HUBUNGAN ANTARA GAME ONLINE CLASH OF CLANS (COC)DENGAN TINGKAT KREATIVITAS PADA SISWA SMP N 6 YOGYAKARTA by Christine Aristy, Christine
HUBUNGAN ANTARA GAME ONLINE CLASH OF CLANS (COC)
DENGAN TINGKAT KREATIVITAS PADA SISWA
SMP N 6 YOGYAKARTA
TUGAS AKHIR SKRIPSI
Diajukan kepada Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta
untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan guna Memperoleh Gelar Sarjana
Pendidikan
Oleh:
Christine Aristy
NIM 13104241064
PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2017
iHUBUNGAN ANTARA GAME ONLINE CLASH OF CLANS (COC)
DENGAN TINGKAT KREATIVITAS PADA SISWA
SMP N 6 YOGYAKARTA
TUGAS AKHIR SKRIPSI
Diajukan kepada Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta
untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan guna Memperoleh Gelar Sarjana
Pendidikan
Oleh :
Christine Aristy
NIM 13104241064
PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2017
ii
HUBUNGAN ANTARA GAME ONLINE CLASH OF CLANS (COC)
DENGAN TINGKAT KREATIVITAS PADA SISWA
SMP N 6 YOGYAKARTA
Oleh:
Christine Aristy
NIM 13104241064
ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya hubungan antara game
online coc dengan tingkat kreativitas pada siswa SMP N 6 Yogyakarta, serta seberapa
besar tingkat kreativitas siswa SMP N 6 Yogyakarta yang dipengaruhi game online
coc.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian korelasional dengan pendekatan
kuantitatif. Populasi penelitian adalah siswa SMP N 6 Yogyakarta sebanyak 710
orang. Ukuran sampel penelitian sebanyak 238 orang menggunakan perhitungan
Isaac dan Michael, dengan taraf kesalahan 5%, sampel ditentukan dengan teknik
proportional stratified random sampling. Data dikumpulkan dengan skala sikap
dengan uji expert judgement dan validitas konstruk, hasil uji validitas menyatakan
jumlah butir item valid pada variabel game online sejumlah 19 butir dan variabel
kreativitas sejumlah 21 butir, reliabilitas menggunakan rumus Alpha cronbach
dengan hasil 0,907 pada variabel game online dan 0,888 pada variabel kreativitas. Uji
persyaratan analisis data menggunakan uji normalitas dan uji linearitas sedangkan uji
hipotesis menggunakan teknik analisis korelasi product moment dari Karl Pearson
dengan menggunakan bantuan SPSS versi 24.00 for windows.
Hasil penelitian menunjukkan variabel game online coc sebagian besar siswa
(55%) termasuk kategori “tinggi”, dengan nilai mean (M) sebesar 59,54; Median
(Me) sebesar 59,00; Modus (Mo) sebesar 61. Dan pada variabel kreativitas sebagian
besar siswa (51%) termasuk kategori “tinggi” dengan nilai mean (M) sebesar 64,84;
Median (Me) sebesar 64,00; Modus (Mo) sebesar 68. Hasil pengujian hipotesis
menunjukan terdapat hubungan positif antara game online coc dan kreativitas pada
siswa SMP N 6 Yogyakarta yang dilihat dari nilai h > nilai yaitu 0,375 >
0,113 dan nilai signifikansi 0,00 < 0,05.
kata kunci: game online coc, kreativitas.
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THE CORRELATION OF ONLINE CLASH OF CLANS (COC) GAMES
WITH THE CREATIVITY LEVEL OF STUDENTS AT SMP N 6
YOGYAKARTA
By:
Christine Aristy
NIM 13104241064
ABSTRACT
This research aims to know whether there are correlations of online strategy
game with the creativity level of students at SMPN 6 Yogyakarta and how much the
level of creativity is affected by online strategy game.
This research is a correlation research with quantitative approach. The
research population is 710 students of SMP N 6 Yogyakarta. The size of the sample
taken is 258 people using Isaac and Michael calculation with 5% level of error, the
sample of each year was determined with proportional stratified random sampling
technique. The data were collected with behavior scale with expert judgment test and
construct validity. Validity test shows that the amount of valid items in the online
game variable is 19 items while in the creativity variable 21 items. Reliability used
Alpha cronbach formula with the result of 0, 906 in the online game variable and
0,888 in the creativity variable. The data requirements test was done with correlation
analysis technique of product moment from Karl Pearson with assistance from SPSS
24.00 for windows version.
The result shows that in the online game variable , 55% students belong to the
“high” category, with mean (M) value of 59, 54; Median (Me) of 59,00; Modus (Mo)
of 68. Hypothesis test result shows that there is a positive relation between online
game and creativity of the students at SMP N 6 Yogyakarta shown by the the rcount
> rtable value that is 0,375>0,113 with significance value of 0,00<0,05.
keywords: online coc game, creativity.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Kreativitas merupakan kemampuan yang mencerminkan kelancaran
dalam berpikir, keluwesan (fleksibilitas) berpikir, dan orisinalitas serta
kemampuan untuk mengelaborasi atau memperkaya suatu gagasan.
(Munandar,1992:50). Kreativitas juga merupakan kemampuan individu
dimana individu menemukan atau menghasilkan sesuatu yang baru dan
orisinil baik berupa objek maupun gagasan, dalam bentuk fisik maupun non
fisik untuk memecahkan suatu masalah.
Kreativitas erat dengan kemampuan berpikir atau perkembangan
kognitif seorang individu. Pada setiap tahap perkembangan seorang individu
memiliki tingkat kreativitas dalam berpikir yang berbeda dari mulai masa bayi
hingga dewasa. Piaget (Santrock, 2007:53) mengemukakakn bahwa setiap
tahap perkembangan yang terkait dengan usia memiliki cara berpikir yang
berbeda, cara memahami dunia secara berbedalah yang membuat setiap tahap
perkembangan memiliki kemampuan berpikir yang lebih tinggi dibandingkan
tahap yang lainnya. Sehingga pada setiap tahap perkembangan manusia mulai
dari anak-anak, remaja, dewasa, maupun lansia memiliki kemampuan berpikir
yang berbeda-beda.
Hurlock (Izzaty,2013: 122) menyatakan bahwa seorang individu dapat
dikategorikan sebagai seorang remaja adalah ketika usianya berlangsung kira-
2kira 13-16 tahun, atau dapat disebut dengan masa remaja awal, sedangkan
remaja akhir adalah pada usia 16-18 tahun. Perkembangan kognitif pada
seorang remaja menurut teori perkembangan kognitif dari Piaget memasuki
pada tahap operasional formal. Piaget (Santrock, 2007: 53) mengemukakan
bahwa tahap operasional formal pada individu melampaui pengalaman-
pengalaman konkret dan berpikir secara abstrak dan lebih logis. Remaja
mengembangkan gambaran mengenai keadaan yang ideal, mulai
mempersiapkan cita-cita di masa depan dan hal yang dapat mereka lakukan.
Dalam memecahkan masalah, mereka dapat bekerja secara lebih sistematis,
mengembangkan hipotesis mengenai mengapa sesuatu dapat terjadi,
kemudian menguji hipotesis itu.
Perkembangan kognitif seorang remaja tersebut dapat dimunculkan atau
distimulasi melalui banyak bidang seperti pendidikan, lingkungan sosial, dan
teknologi. Teknologi pada era globalisasi ini, semakin berkembang pesat dan
dapat dipergunakan di segala bidang. Teknologi mampu memberikan
wawasan dan pengetahuan berupa informasi, berita, ilmu, hiburan, sosial
secara global dengan kemudahan dan inovasi yang dimiliki teknologi tersebut,
terlebih pada era globalisasi ini, sehingga setiap individu mampu
mengembangkan atau mengeksplorasi potensi-potensi dalam dirinya,
termasuk mengembangkan kemampuan berpikirnya melalui berbagai
kemudahan dan perkembangan dari teknologi. Salah satu pengembangan dari
sebuah teknologi adalah internet. Internet tidak lagi menjadi hal asing bagi
3publik. Internet merupakan salah satu bagian komunikasi yang memiliki
peranan besar dalam menyampaikan informasi yang dibutuhkan masyarakat.
Selain untuk mencukupi kebutuhan informasi internet juga sering digunakan
untuk hiburan, salah satu contohnya adalah game online. Menurut Candra
dalam Kurniasari (2014:17) game online adalah suatu bentuk permainan yang
dihubungkan melalui jaringan internet. Game online dapat dimaikan  di
komputer, laptop, tablet, dan juga smartphone, yang artinya game online tidak
terbatas pada perangkat atau media yang digunakan.
Perangkat yang digunakan untuk mengakses game online kini banyak
orang yang memilikinya, seperti smartphone atau handphone canggih. Begitu
juga pada remaja, saat ini mereka sudah memiliki handphone canggih yang
mampu mengakses game online di dalamnya. Namun, banyaknya remaja yang
memiliki smartphone atau handphone canggih tersebut tidak mengurangi
minat mereka untuk bermain di warung internet yang menyediakan fasilitas
game online dengan menggunakan perangkat komputer. Seperti wawancara
yang telah dilakukan oleh peneliti pada siswa SMP N 6 Yogyakarta yang
mengatakan bahwa setelah pulang sekolah mereka pergi ke warung internet
atau sering disebut warnet yang tidak jauh dari sekolah tersebut untuk
bermain game online.
Permainan game online memang banyak diminati oleh para remaja.
Berdasarkan wawancara pada siswa SMP N 6 Yogyakarta, banyak teman-
4teman seusia mereka yang gemar bermain game online baik melalui komputer
maupun game online dalam handphone.
Selama ini game online dianggap lebih banyak digunakan sebagai
hiburan saja. Game online belum dipandang mampu untuk meningkatkan
kreativitas berpikir siswa. Akibatnya game online cenderung dianggap hanya
membawa dampak negatif oleh masyarakat, seperti siswa yang bolos sekolah
dikarenakan bermain game online secara berlebihan serta game online yang
menyebabkan prestasi akademik menurun. Hal tersebut telah diungkapkan
oleh guru BK SMP N 6 Yogyakarta bahwa ada siswa yang kecanduan
bermain game online dan bermain selama hampir satu hari penuh sehingga
menyebabkan lupa waktu dan tidak berangkat ke sekolah. Berdasarkan
wawancara pada siswa SMP 6 Yogyakarta, mengatakan apabila terlalu sering
bermain game online menyebabkan menjadi lebih mudah marah atau kesal
yang berdampak pada dunia nyata. Selain itu, selama observasi yang
dilakukan oleh peneliti pada saat Paktik Pengalaman Lapangan (PPL) yang
dilaksanakan 15 juli-15 September 2016, jika ada tugas yang diberikan oleh
praktikan, hanya 5-10 menit siswa akan fokus dengan tugas yang diberikan,
selanjutnya beberapa siswa berdiskusi mengenai game online yang
dimainkannya, kemudian siswa-siswa yang lainnya ikut-ikutan membicarakan
hal tersebut, sehingga menjadi tidak fokus dalam belajar di kelas dan
menganggu teman yang sedang mengerjakan dengan serius.
5Dari wawancara dan observasi tersebut dapat disimpulkan itulah
mengapa muncul sebuah pandangan bahwa game online hanya berisi hiburan
saja atau hal yang negatif saja, sehingga timbul kekhawatiran yang membuat
banyak orang tua atau keluarga dan juga guru melarang jika anaknya atau
siswanya bermain game online.
Namun, berdasarkan hasil penelitian Angga Tinova Yudha tahun 2013
tentang “Game Online Dan Berpikir Kreatif (Studi Korelasional Tentang
Hubungan Game Online Dota Terhadap Berpikir Kreatif Mahasiswa Di
Kelurahan Padang Bulan Medan)” pada tahun 2012 dipaparkan sebuah
kesimpulan bahwa terdapat hubungan antara game online DotA dan berpikir
kreatif yang signifikan. Korelasi yang terjadi antara game online DotA dan
berpikir kreatif adalah hubungan yang berbanding lurus. Artinya, semakin
besar angka bermain game online DotA, maka semakin tinggi nilai berpikir
kreatifnya.
Menurut Yudha (2013), DotA (Defend of the Ancients) merupakan salah
satu game online yang saat ini digemari oleh penggemar game online. DotA
adalah permainan yang dimainkan oleh sepuluh pemain dalam kurun waktu
kira-kira satu jam. Sepuluh pemain tersebut dibagi menjadi dua tim, masing-
masing beranggotakan lima pemain. Setiap pemain mengambil kendali salah
satu karakter dalam game tersebut dan berusaha dan menghancurkan ancient
lawan. Ancients yang sangat dipertahankan terletak di tengah masing-masing
markas. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Akmarina (2016:193) bahwa
6game online memiliki dampak yang positif salah satunya adalah mampu
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.
Game online yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
salah satunya adalah game online berjenis strategi, Clash of Clans (CoC).
Refo (2015:16-17) mengungkapkan bahwa game Clash of Clans merupakan
game online yang memerlukan koneksi internet untuk memainkannya.
Permainan tersebut banyak dimainkan oleh siswa karena dapat diundung
dalam smartphone. CoC adalah game berjenis strategi peperangan dimana
pemain harus memperhatikan penataan village atau benteng agar terhindar
dari resiko serangan musuh yang akan mencuri hasil panen dalam permainan
ini. Selain mempertahankan hasil panen, pemain juga menyerang benteng
lawan. Hasil panen yang kita peroleh digunakan untuk membangun benteng,
meningkatkan pertahanan dan juga meningkatkan alat-alat yang digunakan
untuk menyerang lawan sehingga pemain mendapatkan tropi untuk
meningkatkan level permainan. Oleh sebab itu, permainan Clash of Clans
merupakan game yang menekankan pada strategi pemain dalam mengkontrol
sebuah pertarungan, kemampuan berpikir pemain dan membutuhkan
kecepatan refleks yang cepat.
Menurut Widaryanti (2008) game online berjenis strategi adalah game
yang merancang atau mengatur suatu strategi dalam mengalahkan musuh serta
memprediksi kemungkinan yang akan terjdi selanjutnya. Sehingga dalam kita
merancang suatu strategi diperlukan kemampuan berpikir yang tidak
7sederhana, melainkan kemampuan berpikir yang kreatif. Hal tersebut juga
sependapat dengan Grace (2005:1-2) yang mengemukakan bahwa
kemampuan berpikir kreatif dalam game online terdapat pada game online
berjenis strategi yang menuntun pemain yang memainkan game tersebut
melalui penalaran dan pemecahan masalah.
Dalam sebuah game online CoC terdapat masalah ataupun teka-teki
untuk dipecahkan, dalam memecahkan teka-teki tersebut diperlukan
kemampuan berpikir yang kreatif agar dapat memecahkan masalah, tantangan
ataupun teka-teki di dalam game online berjenis strategi tersebut sehingga
kemempuan berpikir kreatif tersebut mampu mendukung perkembangan
kognitif dalam masa perkembangan remaja atau siswa.
Selain mampu meningkatkan kemampuan berpikir secara kreatif,
menurut Akmarina (2016:192-193) game online memiliki dampak positif
yang lainnya, berupa, pergaulan siswa akan lebih mudah di awasi oleh orang
tua, otak siswa akan lebih aktif dalam berfikir, reflek berfikir dari siswa akan
lebih cepat merespon, emosional siswa dapat diluapkan dengan bermain
game, siswa akan lebih berfikir kreatif.
Game online memang memiliki dampak negatif bagi pemainnya, hal
tersebut tidak dapat diabaikan begitu saja, seperti wawancara yang telah
dilakukan oleh peneliti pada hari selasa, 24 januari 2017. Menurut Yulistin
dalam Refo (2015) jika terus menerus bermain game online, dapat
mengabaikan lingkungan di dunianya yang nyata dengan kata lain menjadi
8lupa waktu dan sulit mengontrol diri. Hal tersebut menyatakan bahwa apabila
bermain game online secara berlebihan dapat membawa pemain tersebut pada
arah yang negatif. Begitu juga sebaliknya, apabila game online digunakan
dengan tidak berlebihan maka akan membawa dampak yang positif sehingga
mampu mendukung perkembangan seorang remaja atau siswa tersebut dan
mampu mengembangan potensi-potensi dalam diri remaja secara optimal.
Berdasarkan hasil wawancara telah diperoleh di lapangan dan fakta
yang diperoleh dari penelitian sebelumya yang terkait terkait dengan
kreativitas dan game online, penting bagi siswa untuk mengetahui kemudian
mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya dalam kegiatannya bermain
game online CoC dimana kreativitas mampu memberikan peluang pada
individu untuk mengaktualisasikan dirinya yang dituangkan ke dalam
kemampuan berpikirnya, memungkinkan individu tersebut menemukan
berbagai alternatif dalam pemecahan masalah. Oleh karena itu peneliti tertarik
untuk meneliti tentang ada atau tidaknya hubungan antara game online CoC
dengan kreativitas pada siswa SMP Negeri 6 Yogyakarta.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, dapat ditemukan beberapa
permasalahan sebagai berikut :
1. Siswa yang kecanduan bermain game online yang menyebabkan lupa
waktu dan tidak berangkat ke sekolah.
92. Siswa yang terbawa perasaan kesalnya dalam dunia game online ke dunia
nyata.
3. Siswa yang tidak fokus belajar di kelas karena game online.
4. Game Online berjenis strategi, Clash of Clans belum dipandang mampu
meningkatkan kreativitas.
C. Pembatasan Masalah
Berbagai permasalahan muncul terkait dengan objek yang akan dikaji,
oleh karena itu pembatasan masalah perlu di dilakukan agar peneliti tidak jauh
menyimpang dengan topik yang akan di kaji, pembatasan masalah pada
penelitian ini adalah terfokus pada dampak positif yang dimunculkan terlebih
terkait dengan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP N 6 Yogyakarta yang
gemar bermain game online berjenis strategi, yaitu Clash of Clans. Peneliti
ingin meneliti ada atau tidak hubungan game online Clash of Clans dengan
tingkat kreativitas siswa SMP Negeri 6 Yogyakarta. Pembatasan masalah
dilakukan agar pembahasan lebih spesifik dan terfokuskan serta dapat di
peroleh kesimpulan yang terarah pada aspek yang diteliti.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah yang telah
ditentukan oleh peneliti, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
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apakah ada hubungan game online Clash of Clans dengan tingkat kreativitas
pada siswa SMP Negeri 6 Yogyakarta?
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E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah yang ada
yaitu peneliti ingin mengetahui ada/tidaknya hubungan antara game online
Clash of Clans dengan tingkat kreativitas pada siswa SMP Negeri 6
Yogyakarta.
F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritik
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontibusi pada 4 bidang
layanan yaitu, bimbingan pribadi, bimbingan sosial, bimbingan belajar
dan bimbingan karir supaya memeperkuat ke empat bidang tersebut agar
berfungsi secara optimal dan lebih konkret dalam kehidupan peserta didik
yang nyata.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Siswa diharapkan mampu mengembangkan kemampuan dalam
berpikir kreatifnya dan menjadi bijak dalam bermain game online
berjenis strategi, CoC serta mampu mengambil manfaat positif, yaitu
berpikir kreatif.
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b. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi kepada guru
bimbingan dan konseling agar lebih mampu memahami dan menggali
potensi dalam diri peserta didik dan mengarahkan ke arah yang positif.
c. Bagi Guru Mata Pelajaran, masyarakat dan orang tua
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi kepada Bagi
Guru, masyarakat dan orang tua sehingga memberikan pandangan
yang baru mengenai kebermanfaatan bermain game online strategi
pada kreativitas peserta didik sehingga mampu mengarahkan siswa
dalam mengembangan potensi dirinya.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kreativitas
1. Pengertian Kreativitas
Kreativitas merupakan kemampuan yang mencerminkan kelancaran
dalam berpikir, keluwesan (fleksibilitas) berpikir, dan orisinalitas serta
kemampuan umtuk mengelaborasi atau memperkaya suatu gagasan.
(Munandar,1992:50).
Sudarma (2013:21) mengemukakan bahwa kreativitas adalah
kecerdasan yang berkembang dalam diri individu, dalam bentuk sikap,
kebiasaan dan tindakan dalam melahirkan sesuatu yang baru dan orisinal
untuk memecahkan masalah. Sedangkan menurut Campbell dan Glover
dalam Setyabudi (2011:2) kreativitas merupakan kegiatan yang
mendatangkan hasil yang sifatnya : baru (novelty), yang berarti invasi,
belum pernah ada sebelumnya dan aneh ; berguna (useful), yang berarti
lebih praktis, mempermudah, mengatasi kesulitan, dan menghasilkan
yang lebih baik ; dimengerti (under-standable), yang berarti hasil yang
sama dapat  dimengerti atau dipahami dan dapat dibuat pada waktu yang
berbeda.
Conny Semiawan, dkk dalam Hartanto (2011:12) kreativitas adalah
kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang baru (produk) atau
membuat kombinasi baru berdasarkan fakta, data, informasi atau unsur –
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unsur yang ada. Sebuah kreativitas tersebut tidak hanya berbentuk produk
yang harus baru, bisa dengan gabungan beberapa ide-ide kreatif,
mengembangkan atau menambahkan sesuatu menjadi sebuah produk.
Sedangkan menurut Hurlock dalam Sudarma (2013:18) kreativitas
adalah suatu proses yang menghasilkan sesuatu yang baru, baik dalam
bentuk sebuah gagasan maupun sebuah objek dalam suatu bentuk atau
susunan yang baru.
Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa
kreativitas adalah kemampuan individu dalam menemukan,
menghasilkan, atau mengembangkan suatu ide atau gagasan yang baru
dan orisinil untuk mengatasi kesulitan dan memecahkan suatu masalah.
2. Ciri-Ciri Kreativitas
Menurut Munandar (1992:51) mengemukakan bahwa ciri-ciri
kreativitas yaitu:
a. Ciri-ciri dari individu yang mampu berpikir kreatif yaitu meliputi
kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, elaborasi atau perincian dalam
mengemukakan suatu gagasan merupakan ciri-ciri kreativitas.
b. Individu yang berpikir kreatif ditinjau dari sikap-sikap berikut, antara
lain:
1) Motivasi atau dorongan dari dalam untuk berbuat sesuatu
2) Rasa ingin tahu, ingin mencari pengalaman baru
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3) Tertarik terhadap tugas-tugas majemuk yang dirasakan sebagai
tantangan
4) Berani mengambil resiko untuk membuat kesalahan atau untuk
dikritik oleh orang lain
5) Tidak mudah putus asa
6) Memiliki rasa humor
7) Dapat menghargai baik diri sendiri maupun orang lain
Menurut Williams dalam Munandar (1992:88-91) ciri-ciri
kemampuan berpikir kreatif, yaitu :
a. Keterampilan Berpikir Lancar
Kemampuan untuk mencetuskan banyak gagasan, jawaban,
penyelesaian atau pertanyaan dengan cepat atau lancar.
b. Keterampilan Berpikir Luwes (Fleksibel)
Kemampuan menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan
dengan berbagai variasi, melihat suatu masalah dari sudut pandang
yang berbeda.
c. Keterampilan Berpikir Orisinal
Kemampuan menghasilkan gagasan yang baru, membuat kombinasi-
kombinasi yang unik dari bagian-bagian atau unsur-unsur.
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d. Keterampilan Memperinci
Kemampuan dalam memperkaya, mengembangkan atau memperinci
dari suatu objek, gagasan, produk atau situasi sehingga menjadi lebih
menarik.
Sedangkan menurut Bruck dalam Hartanto (2011:12-13)
mengemukakan bahwa ciri-ciri dari orang yang kreatif adalah sebagai
berikut :
a. Individu tersebut memiliki kesadaran sensori. Artinya dia sensitif
kepada keindahan, kecantikan dan memiliki daya imajinasi yang
tinggi.
b. Individu bersikap independen, asertif dan mampu mempengaruhi
orang lain, constructive, non conforminity, inovatif, kekuatan ego
untuk menciptakan sendiri (tanpa konsesnsus kelompok). Orang yang
kreatif menunjukkan banyak usaha, aspiratif, inisiatif, tidak
konvesional, ego dan motivasinya tinggi. Orang yang tidak kreatif
menunjukkan perilaku pemalu, lemah, submissive (mudah tunduk)
dan tidak berdaya.
c. Memiliki keterbukaan kognitif, sensitif pada masalah, berani
mengambil resiko untuk memperoleh pengalaman baru, dan toleransi
pada perbedaan, hangat, ceria, spontan, fleksibel dan bebas
berekspresi.
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d. Pola berpikirnya holistik, abstrak, teoritis.
e. Dapat memahami masa mendatang dalam gambaran yang akurat,
kuat dan kaya, yang melibatkan intuisi dan fantasi.
Berdasarkan beberapa penjelasan dari ahli di atas mengenai ciri dari
kreativitas, maka dapat disimpulkan bahwa ciri dari kreativitas dapat
dilihat dari dari cara berpikirnya yaitu, kemampuan untuk mencetuskan
gagasan asli (orisinalitas), dapat melihat suatu masalah dari sudut
pandang yang berbeda atau luwes dalam berpikir (fleksibilitas),
kemampuan menghasilkan banyak ide secara cepat (kelancaran) dan
memperinci detail dari suatu objek, gagasan atau situasi sehingga menjadi
lebih menarik (elaborasi). Sedangkan pada segi sikap yaitu, memiliki
motivasi atau dorongan dari dalam untuk berbuat sesuatu, rasa ingin tahu
yang tinggi, sensitif pada masalah, berani mengambil resiko, toleransi
pada perbedaan, hangat, bebas berekspresi, memiliki rasa humor, tidak
konvensional dan mementingkan ego.
3. Tahap-Tahap Kreativitas
Campbell (1986: 18-26) menyatakan bahwa orang yang kreatif
biasanya telah melalui tahap-tahap dengan urutan berikut ini:
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a. Tahap Persiapan
Individu yang kreatif tentu pada awalnya memiliki dasar pengetahuan
dan pengalaman yang kuat pada bidang tertentu sebelum
menghasilkan sesuatu yang baru.
b. Tahap Konsentrasi
Tahap konsentrasi merupakan kelanjutan dari tahap persiapan yang
lebih intensif. Orang yang kreatif perhatiannya akan tercurah pada
hal yang dikerjakan. Tahap konsentrasi merupakan waktu pemusatan
pikiran, mempertimbangkan sesuatu, menguji sebuah ide atau
gagasan.
c. Tahap Inkubasi
Tahap inkubasi merupakan saat dimana perlahan seseorang
dibebaskan dari kerutinan berpikir. Mengambil waktu untuk
meninggalkan permasalahan dan beristirahat dari konsentrasi yang
selama ini telah lama dicurahkan supaya nantinya akan berhasil
menemukan pemecahan kreatif dari masalahnya.
d. Tahap Iluminasi
Tahap iluminasi atau “tahap AHA!” dimana seseorang mendapatkan
ide, gagasan, pemecahan, penyelesaian, atau jawaban baru.
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e. Tahap Verfikasi/Produksi
Merupakan perwujudan dari ditemukannya sebuah ide, gagasan,
pemecahan, penyelesaian, atau jawaban yang baru.
Sedangkan menurut Munandar (1992:116) sebuah permasalahan
dapat diselesaikan melalui beberapa tahap secara kreatif, sebagai berikut:
a. Tahap Penemuan Fakta
Mencari fakta-fakta untuk lebih menjelaskan dengan
mempertimbangkan apa, siapa, di mana, bilamana dan bagaimana
kaitan masalah tersebut.
b. Tahap Penemuan Masalah
Tahap yang selanjutnya adalah meninjau kembali permasalahan dari
fakta-fakta yang telah terkumpul, melihat dari sudut pandang yang
berbeda. Masalah dapat diuraikan menjadi sub masalah.
c. Tahap Penemuan Gagasan
Setelah menemukan sub masalah yang mendapat prioritas untuk
diselesaikan dengan segera, yang harus dilakukan selanjutnya adalah
meminta pendapat atau gagasan sebanyak mungkin dari orang
terdekat atau orang di sekitar kita.
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d. Tahap Penemuan Jawaban
Dari berbagai alternatif gagasan yang diperoleh, kemudian dipilih
gagasan yang paling baik berdasarkan tolak ukur yang telah
diinginkan.
e. Tahap Penemuan Penerimaan
Setelah menentukan kesimpulan gagasan dan telah dipilih, tahap
selanjutnya yang dilakukan adalah menentukan langkah yang akan
dilakukan.
Berdasarkan uraian tahap kreativitas di atas yang telah dipaparkan,
dapat disimpulkan bahwa tahap kreativitas yang dilalui seorang individu,
yaitu tahap persiapan berupa pengetahuan dan pengalaman yang kuat
pada bidang tertentu untuk lebih menjelaskan dengan mempertimbangkan
apa, siapa, di mana, bilamana dan bagaimana kaitan masalah tersebut,
kemudian tahap penemuan masalah dimana setelah melewati tahap
persiapan dapat ditemukan masalah, tahap yang selanjutnya adalah tahap
penemuan gagasan atau penemuan jawaban yang baru dari sekian
alternatif gagasan. Setelah menemukan jawaban tahap selanjutnya adalah
menentukan langkah yang akan dilakukan.
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4. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kreativitas
Menurut Munandar (2009:37) kreativitas agar dapat terwujud
dibutuhkan dorongan dalam diri individu (motivasi intrinsik) dan  dari
lingkungan (motivasi ekstrinsik).
a. Motivasi Intrinsik
Setiap individu memiliki dorongan untuk mewujudkan potensi dalam
dirinya, dorongan untuk berkembang dan menjadi matang. Dorongan
ini merupakan motivasi yang penting dalam upaya individu dalam
mengungkapkan semua kemampuan dalam diri individu tersebut.
b. Motivasi Ekstrinsik
Menurut Rogers (Munandar, 2009: 38) timbulnya krativitas seorang
individu adalah dengan menciptakan kondisi keamanan dan
kebebasan psikologis.
1) Keamanan Psikologis
a) Penerimaan individu sebagai mana adanya dengan segala
kelebihan dan kekurangannya.
b) Menciptakan suasana yang tidak bersifat mengancam atau
memuat tertekan.
c) Memberikan sikap empati.
2) Kebebasan Psikologis
Memberi kesempatan kepada individu untuk bebas
mengekspresikan secara simbolis pikiran atau perasaannya, hal ini
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mampu memberikan kebebasan dalam berpikir, merasakan sesuai
dengan apa yang ada dalam dirinya, mengekspresikan perasaannya
dalam tindakan yang konkret.
Selain faktor-faktor yang telah disebutkan di atas, terdapat berbagai
faktor lainnya yang dapat menyebabkan munculnya variasi atau
perbedaan kreativitas yang dimiliki individu, yang menurut Hurlock
(2013:8-9) yaitu:
a. Jenis kelamin
Anak laki-laki menunjukkan kreativitas yang lebih besar daripada
anak perempuan, terutama setelah berlalunya masa kanak-kanak.
Untuk sebagian besar hal ini disebabkan oleh perbedaan perlakuan
terhadap anak laki-laki dan anak perempuan. Anak laki-laki diberi
kesempatan untuk mandiri, didesak oleh teman sebaya untuk lebih
mengambil resiko dan didorong oleh para orangtua dan guru untuk
lebih menunjukkan inisiatif dan orisinalitas.
b. Status sosial ekonomi
Anak dari kelompok sosial ekonomi yang lebih tinggi cenderung
lebih kreatif daripada anak yang berasal dari sosial ekonomi
kelompok yang lebih rendah. Lingkungan anak kelompok sosio-
ekonomi yang lebih tinggi memberi lebih banyak kesempatan untuk
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memperoleh pengetahuan dan pengalaman yang diperlukan bagi
kreativitas.
c. Urutan kelahiran
Anak dari berbagai urutan kelahiran menunjukkan tingkat kreativitas
yang berbeda. Perbedaan ini lebih menekankan lingkungan daripada
bawaan. Anak yang lahir di tengah, lahir belakangan dan anak
tunggal mungkin.
Dari beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
faktor yang mempengaruhi kreativitas adalah, yang pertama faktor
intrinsik/dari dalam diri seperti motivasi dari dalam diri untuk melakukan
suatu hal yang baru atau inovatif. Kemudian faktor dari ekstrinsik/dari
luar diri seperti, lingkungan sekitar, urutan kelahiran, jenis kelamin, dan
status ekonomi.
B. Bermain Game Online
1. Pengertian Game Online
a. Pengertian Game
Menurut Nicolas dalam Mahafi & Hermawan (2013:20) game
adalah kegiatan interaktif secara sukarela, dimana satu atau lebih
pemain mengikuti aturan yang membatasi perilaku mereka,
memberlakukan beberapa tantangan yang berakhir dengan hasil yang
terukur.
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Menurut Ifansyah & Mahtarami dalam SusantoSusanto, Dewi
& Irsadi (2013:231) game adalah media untuk melakukan aktifitas
bermain, yang meliputi pemecahan masalah yang menjadi tantangan
dari game tersebut, dengan mengikuti suatu aturan tertentu. Game
menjadi menarik karena tantangan dan aturan pada game dikemas
dalam suatu skenario tertentu.
Dari pengertian-pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa
game adalah aktivitas bermain yang dilakukan oleh satu atau lebih
pemain dimana permain tersebut mengikuti sebuah aturan tertentu
dalam game tersebut.
b. Pengertian Game Online
Menurut Rini dalam Sanditaria (2012: 2) game online adalah
game yang berbasis elektronik dan visual. Eddy Liem dalam
Ramadhani (2012:142) game online adalah sebuah game atau
permainan yang dimainkan secara online via internet, bisa
menggunakan PC (personal computer) atau konsul game biasa
seperti PS2 ,X-Box dan sejenisnya.
Sedangkan menurut Setiawan dalam Kurniasari (2014:17)
game online adalah suatu bentuk permainan yang dihubungkan
melalui jaringan internet.
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c. Pengertian Game Online Clash of Clans (CoC)
Permainan Clash of Clans (CoC) merupakan permainan
berjenis strategi. Windaryanti (2008) mengemukakan bahwa game
online strategi merupakan jenis game yang dapat menstimulasi
kemampuan berpikir strategis. Game ini membantu meningkatkan
kemampuan dalam menyusun strategi atau merancang sesuatu
dengan baik. Grace (2005:1-2) mengungkapkan bahwa dalam
permainan game strategi mengutamakan kemampuan berpikir yang
baik dan pemecahan masalah.
CoC (Refo, 2015: 17-18) merupakan permainan berjenis
strategi yang memainkannya memerlukan koneksi internet. Pada
permainan CoC pemain harus memperhatikan penataan village atau
benteng agar terhindar dari resiko serangan musuh yang akan
mencuri hasil panen dalam permainan ini. Selain mempertahankan
hasil panen, pemain juga menyerang benteng lawan. Hasil panen
yang kita peroleh digunakan untuk membangun benteng,
meningkatkan defense atau pertahanan dan juga meningkatkan alat-
alat yang digunakan untuk menyerang lawan sehingga pemain
mendapatkan tropi untuk meningkatkan level permainan. Alat-alat
pertahanan dapat dibeli dengan menggunakan mata uang dalam CoC,
yaitu GEMS. Mata uang GEMS didapatkan dari kotak GEMS yang
terdapat pada sekitar area benteng permainan, serta batu dan kayu
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yang dibersihkan sehingga menemukan GEMS tersebut. selain
digunakan untuk membeli peralahatan untuk meningkatkan
pertahanan maupun penyerangan dalam permainan, mata uang
tersebut juga digunakan untuk mempersingkat waktu pembangunan
benteng.
Berdasarkan pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa game
online Clash of Clans memrupakan game berjenis strategi dimana
permain tersebut mengikuti sebuah aturan tertentu yang
mengutamakan tentang kemampuan berpikir yang baik dalam
mengatur benteng, penyerangan dan pertahanan serta pemecahan
masalah dalam game tersebut, dimana game tersebut diakses dengan
menggunakan internet atau online.
2. Karakter Permainan Clash of Clans
Menurut Refo (2015:52-74) terdapt beberapa pasukan yang menjadi
karakter dalam permainan Clash of Clans (CoC), antara lain sebagai
berikut:
1) Barbarian, berbentuk orang yang memakai pedang dan perisai, hanya
menyerang musuh yang berada di darat.
2) Archer, berbentuk wanita yang memegang panah, memiliki jarak yang
jauh untuk menyerang.
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3) Goblin, berbentuk mahkluk kecil bewarna hijau, pasukan yang paling
cepat, menyerang bangunan-bangunan musuh.
4) Giant, berbentuk raksasa yang mampu menerima serangan besar,
target utama giant adalah alat-alat pertahanan dari musuh.
5) Wall Breaker, berbentuk kerangka manusia yang menyerang benteng
musuh dengan bom.
6) Wizard, pasukan yang menyerang dengan sihir, menembakan bola api
yang besar.
7) Healer, berwujud wanita kecil dengan sayap, dia tidak bisa
menyerang, tetapi bisa menyembuhkan semua pasukan.
8) Dragon, berwujud naga yang mampu menyerang baik dari darat
maupun udara.
9) P.E.K.K.A, pasukan yang paling mahal dan memiliki keuatan yang
besar, bisa menyalurkan sengatan listrik dari fitur hidden tesla karena
tubuhnya yang terbuat dari besi yang digunakan untuk menyerang.
10) Minion, pasukan yang ceoat, tetapi rapuh apabilah terkena air defense.
11) Hog Rider, berwujud manusia berkulit hitam yang menunggangi babi,
membawa palu besar sebagai senjatanya, dapat melompati tembok.
12) Valkrie, pasukan perempuan yang membawa kapak sebagai
senjatanya.
13) Golem, menyerang bangunan peertahanan lawan terlebih dahulu,
pabila mati kana membelah menjadi golemites.
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14) Golemites, golem versi kecil yang lebih lemah dan kecil.
15) Witch, pasukan kuat yang menghidupkan pasukan skeleton,
membantu menyerang dari belakang.
16) Skeleton, pasukan yang dibangkitkan witch untuk membantu
menyerang.
17) Lava Hound, seperti golem tetapi dapat terbang dan menyala dengan
lava. Lebih suka menyerang pertahanan yang ada di udara.
18) Barbarian King, digunakan untuk mempertahankan desa dan
menyerang lawan, mengeluarkan ramuan spell rage dan
membangkitkan barbarian untuk membantu menyerang.
19) Archer Queen, menyerang musuh dan menjadi perthanan dengan
panah yang dibwanya.
3. Fitur Permainan Clash of Clans
Menurut Refo (2015:33-47) terdapat fitur-fitur permainan yang
digunakan utnuk mendukung baik pertahanan maupun penyerangan
terhadap lawan dalam permainan Clash of Clans (CoC), antara lain
sebagai berikut
a. Defense Building (Bangunan untuk Pertahanan)
1) Canon, berbentuk meriam yang menembaki musuh dari darat saja.
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2) Archer Tower, muncul dari dalam bangunan yang berbentuk
tower, dapat menyerang dari darat dan juga udara dengan jarak
serangan yang sangat jauh.
3) Mortair, berbentuk meriam yang mampu menyerang beberapa
target sekaligus.
4) Air Defense, alat yang menyerang pasukan udara.
5) Wizard Tower, berbentuk batu yang mengerucut yang menyerang
beberapa pasukan udara sekaligus dalam satu serangan.
6) Hidden Tesla, akan muncul apabila musuh telah mencapai
jangkauannya dengan menyengatkan listrik.
7) X-Bow, berbentuk panah yang dapat menyerang dengan api.
8) Inferno Tower, bisa menyerang pasukan darat dan udara.
9) Wall, hanya menghadang pasukan darat yang akan menyerang
benteng.
b. Trap (Jebakan)
1) Bomb, berbentuk bom untuk menyerang musuh.
2) Spring Trap, berbentuk kotak kayu, apabila musuh menginjaknya
maka akan dilontarkan keluar.
3) Giant Bomb, berbentuk bom seperti pada fitur bomb, tetapi lebih
kuat.
4) Air bomb, dapat diaktifkan jika ada pasukan udara yang
mendekati.
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5) Seeking Ai Mine, diterbangan dengan tiga balon bergambar kepala
tengkorak, fungsinya seperti Air Bomb tetapi lebih kuat.
6) Skeleton Trap, berbentuk peti dengan prajurit tengkorak di
dalamnya yang akan menyerang musuh.
c. Spell (Ramuan)
1) Lightning Spell, berbentuk ramuan dalam botol, apabila digunakan
akan banyak petir yang menyambar.
2) Healing Spell, berbentuk ramuan dalam botol, digunakan untuk
menyembuhkan pasukan yang terluka.
3) Rage Spell, digunakan untuk menambah kecepatan pasukan.
4) Jump Spell, digunakan untuk membantu pasukan yang terjebak
dinding pertahanan lawan agar bisa melompat.
5) Freeze Spell, digunakan untuk membekukan sebagian bangunan
pertahanan dan pasukan musuh dalam radius kecil.
4. Aspek-Aspek Bermain Game Online
Menurut Jefree dalam Windaryanti (2008:12-13) bermain game
online memiliki aspek-aspek sebagai berikut:
a. Kecekatan
Kecekatan adalah kemampuan menyelesaikan dan memecahkan
permainan atau kesulitan yang ada dalam permainan game online
sehingga mendapatkan skor yang tinggi.
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b. Kemampuan Berpikir
Dalam permainan game online dibutuhkan kemampuan berpikir
yang cukup tinggi untuk mendapatkan skor yang tinggi, misalnya
dengan game bola bagaimana caranya memasukan bola agar
mendapat poin yang banyak.
c. Kemampuan Motorik
Kemampuan motorik merupakan keterampilan dalam mengontrol
penggunaan mata dan tangan. Semakin tinggi tingkat kemampuan
motorik, maka semakin mudah memainkan game online.
d. Rasa Keingintahuan
Seberapa terbawa atau tertariknya seorang pemin game online
terhadap game, strategi, tantangan dalam game maupun alur
ceritanya merupakan wujud dari rasa keingntahuannya dalam
bermain game online
e. Imanjinasi
Adanya daya imanjinasi membuat seseorang mampu
menyeimbangkan antara kehidupan yang realistis dengan sesuatu
yang berbau khayalan. Berimajinasi memberikan kebebasan pada
sesorang untuk mengungkapkan hal-hal yang bersifat non-logic.
f. Konsentrasi
Permainan game membutuhkan kemampuan konsentrasi untuk
mendengar dan melihat gerak permainan tersebut.
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5. Jenis-Jenis Game Online
Menurut Setiawan dalam Kurniasari (2014:21) ada macam-macam
game online, antara lain:
a. Shooter Game
Shooter Game adalah permainan yang berjenis tembak-menembak.
Contoh permainan ini antara lain Counter Strike, Point Blank dan
Mercenery Ops.
b. Adventure Game
Adventure Game adalah permainan yang memiliki konsep
petualangan. Dalam permainan petualangan, pemain melakukan
perjalanan untuk mendapatkan nilai dan kemudian naik tingkat.
Contoh dari permainan ini adalah Mario Bross dan Sonic pada tahun
90an.
c. Action Game
Action Game adalah permainan yang memiliki konsep peperangan
yang mengandalkan teknik dan kecepatan tangan dalam permainan
tersebut. Semakin berkembangnya dunia game online, permainan ini
sering digabungkan dengan adventure game dimana permainannya
memiliki alur cerita yang menarik seperti layaknya petualangan
dalam adventure game namun tetap mengandalkan teknik dan
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kecepatan tangan. Contoh dari permainan action game ini adalah
Mortal Combat dan Street Fighter.
d. Role Playing Game
Role Playing Game (RPG) memiliki konsep permainan online
dimana setiap pemain yang memainkan game ini bebas memilih fitur
yang disediakan dalam permainan. Permainan ini mempunyai banyak
tantangan dan tingkatan level. Ragnarok merupakan permainan RPG
online pertama di Indonesia.
e. Real Time Strategy
Real Time Strategy (RTS) adalah jenis permainan yang menggunakan
strategi waktu. Permainan tersebut mengandalkan kemampuan dalam
mengolah strategi para pemainnya. Permainan ini memicu pemainnya
untuk berpikir lebih cepat. Menang tidaknya pemain dalam
permainan RTS ditentukan oleh pengalamannya dalam game RTS.
Contoh game RTS yang paling dikenal di Indonesia adalah Defence
The Ancient.
f. Simulation
Simulation Game atau permainan simulasi merupakan permainan
yang dikembangkan untuk menggambarkan keadaan yang
sesungguhnya dari sebuah objek, dengan kata lain permainan
simulasi dibuat tidak jauh berbeda dengan keadaan yang nyata.
Melalui permainan simulasi inilah dikembangkan untuk mengurangi
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resiko yang muncul jika seseorang mencoba sesuatu atau berlatih
secara langsung mengunakan objek yang nyata.
g. Society Game
Society Game atau game sosial merupakan permainan yang fokus
pada kehidupan sehari-hari. Tujuan dari game ini adalah untuk
membentuk karakter yang sesuai dengan apa yang pemain inginkan
di dunia game itu sendiri. Contoh dari jenis permainan ini adala The
Sims.
h. Browser Game
Browser Game adalah jenis permainan baru di industri game.
Browser Game mengutamakan prinsip sederhana dan mudah. Pemain
hanya perlu membuka browser kemudian dapat bermain tanpa ada
syarat apapun. Salah satu contoh browser game yang terkenal adalah
Zynga.
i. Music atau Dance Game
Music atau dance game merupakan permainan yang menyajikan fitur
musik dan tarian. Permainan ini cukup popular dimainkan di
keramaian seperti di mall. Contoh music atau dance game dalam
dunia online adalah Ayo Dance, Show Time, Street Idol.
j. Cross-Platform Game
Permainan ini memiliki konsep yang dapat dimainkan dimana saja.
Cross-Platform Game merupakan pengembangan dari satu jenis
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permainan yang dapat dimainkan disemua perangkat baik Play
Station, Nitendo, maupun PC.
Selain jenis game online di atas, Grace (2005:1-2) mengemukakan
bahwa terdapat beberapa jenis game online, yaitu :
a. Action
Permainan ini menawarkan kekuatan atau intensitas tindakan sebagai
daya tarik yang utama. Respon refleks yang baik adalah keterampilan
utama yang dibutuhkan untuk bermain action game ini. Permainan
tembak-menembak seperti Doom dan persembunyian seperti Metal
Gear merupakan contoh dari action game yang terkenal.
b. Adventure
Permainan adventure atau petualangan ini menawarkan sebuah
eksplorasi dan pemecahan teka-teki sebagai daya tarik utamanya
dalam game ini. Permainan ini menawarkan cerita yang paling
mengasyikan sepanjang sejarah dalama dunia game. Namun
popularitas permainan petualangan ini telah menurun dalam dua
dekade terakhir. Penalaran, kreativitas dan rasa keingintahuan
merupakan keterampilan umum yang dibutuhkan dari seorang
pemain game petualangan yang baik. Pelopor permainan dari game
petualangan ini adalah Myst dan Syberia.
c. Puzzle
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Permainan puzzle menawarkan sebuah teka-teki sebagai daya tarik
utamanya. Permainan ini paling sering dirilis dengan mengakses web
dan anggaran yang rendah. Contoh permainan puzzle yang sukses dan
terkenal adalah Tetris, Lemmings dan Minesweeper. I.Q Intelligent
Cube juga merupakan salah satu dari permainan puzzle yang menarik.
d. Role Playing
Permainan ini menawarkan kesempatan kepada pemain untuk masuk
dan terlibat ke dalam situasi karakter yang dimainkan. Role Playing
Game (RPG) membuat kesuksesan dengan cara-cara yang inovatif
dalam membuat alur cerita. Karakter dalam permainan ini bermacam-
macam, waktu yang dgunakan untuk permainan ini cukup panjang.
Contoh dari permainan role playing ini adalah Baldour’s Gate,
Fable, Might and Magic, Neverwinter Nights, Ultima, dan Warcraft.
e. Simulation
Elemen utama dari permainan simulasi adalah kemampuan seorang
pemain dalam menyesuaikan atau mencocokan situasi dunia nyata
dengan situasi game. Permainan simulasi berusaha memberi
kesenangan melalui pemeragaan. Simulasi pertempuran dan balap
mobil adalah permainan simulasi yang cukup terkenal. Dalam
permainan simulasi juga menapilkan situasi sosial seperti permainan
Grand Torisimo dan Tycoon Games.
f. Strategy
36
Permainan strategy menghibur pemainnya melalui penalaran dan
pemecahan masalah. Pada awalnya permainan strategi tidak
menggunakan banyak alur cerita, meskipun kini permainan tersebut
lebih bergantung pada kualitas cerita. Permainan seperti Command
dan Conquer adalah contoh dari permainan strategy yang
menggunakan alur cerita.
Berdasarkan pendapat ahli di atas mengenai jenis game online,
dapat disimpulkan bahwa jenis-jenis game online adalah action,
adventure atau petualangan, Role Playing Game, Strategy, dan
Simulation. Dalam penelitian ini, peneliti memilih game online strategi
karena game tersebut dinilai lebih mendukung kemampuan berpikir
siswa, keigintahuan dalam memecahkan permasalahan serta konsentrasi
berpikir siswa.
6. Dampak Bermain Game Online
a. Dampak positif
Menurut Yulistin dalam Refo (2015) dampak positif bermain
game online, yaitu :
1) Sebagai media hiburan.
2) Menambah wawasan terutama dalam hal menyusun strategi.
3) Meningkatkan kemampuan memecahkan permasalahan,
kemampuan dalam matematika, dan kemampuan berbahasa
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inggris apabila game yang dimainkan menggunakan bahasa
inggris.
4) Mampu bersosialisasi karena dapat bertemu pemain lain, bahkan
dari luar negeri dalam game yang dimainkan tersebut
5) Melatih kemampuan motorik (tangan dan pengelihatan)
Menurut Damara (2013), terdapat beberapa manfaat dari bermain
game online, antara lain:
1) Aktifitas Fisik
Memang game yang biasa diliput media atau biasa kita jumpai
merupakan game yang tidak memerlukan aktifitas fisik, tapi ada
beberapa jenis game yang memerlukan aktifitas fisik pula.
2) Meningkatkan kemampuan koordinasi mata dengan tangan
Game berjenis action, sport, shooting dan juga fighting
membutuhkan kelincahan tangan, dalam membuat refleks yang
cepat di dalam permainan tersebut, dibutuhkan pula akurasi mata
yang tajam untuk melihat peluang agar dapat memenangkan game
tersebut.
3) Peningkatan kemampuan belajar
Game jenis strategi, action dan puzzle dapat meningkatkan
kemampuan berpikir para pelajar dalam memecahkan masalah dan
membuat sebuah keputusan untuk mencapai suatu tujuan
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4) Mengurangi stress
5) Meningkatkan kemampuan kerja tim
Mereka yang sering memainkan game-game berjenis shooting
yang mengharuskan pemainnya untuk melakukan kerja tim demi
keberhasilan sebuah permainan. Dengan meningkatnya kerja tim
dalam sebuah game akan berdampak pula pada kehidupan nyata.
6) Dapat dijadikan sebagai sumber penghasilan
Sudah menjadi kenyataan bahwa game online dapat menjadi
sumber penghasilan yang cukup menggiurkan. Item yang
tergolong kuat di dalam game akan mempunyai nilai jual yang
tinggi.
Menurut Akmarina (2016:192-193), manfaat dari bermain game
online adalah sebagai berikut:
1) Pergaulan siswa akan lebih mudah di awasi oleh orang tua.
2) Otak siswa akan lebih aktif dalam berfikir.
3) Reflek berfikir dari siswa akan lebih cepat merespon.
4) Emosional siswa dapat di luapkan dengan bermain game.
5) Siswa akan lebih berfikir kreatif.
Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, peneliti dapat
simpulkan manfaat dari bermain game online adalah, refek berfikir
siswa akan lebih cepat merespon, meningkatkan kemampuan
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koordinasi mata dengan tangan, peningkatan kemampuan belajar,
mengurangi stress, meningkatkan kemampuan kerja tim, serta siswa
akan lebih berfikir kreatif.
b. Dampak Negatif
Menurut Yulistin dalam Refo (2015), dampak negatif dari
bermain game online adalah sebagai berikut:
1) Jika terus menerus bermain game online, dapat mengabaikan
lingkungan di dunia nya yang nyata.
2) Membuat kecanduan karena dituntut melakukan banyak hal agar
tertinggal dengan orang lain.
3) Kurangnya waktu istirahat, belajar.
4) Menjadi lupa segala hal (makan, minum, olahraga, bermain
dengan temannya di dunia nyata) sehingga badan mudah terkena
penyakit.
5) Mengajarkan taruhan meski dengan uang dalam game
C. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian yang terdahulu dimaksudkan untuk memberikan gambaran
tentang pengaruh game online terhadap tingkat kreativitas pada siswa SMP N
6 Yogyakarta dari peneliti sebelumnya. Berikut hasil-hasil penelitian yg
terdahulu:
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1. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Angga Tinova Yudha tentang
Game Online Dan Berpikir Kreatif (Studi Korelasional Tentang
Hubungan Game Online Dota Terhadap Berpikir Kreatif Mahasiswa Di
Kelurahan Padang Bulan Medan) pada tahun 2012, menyimpulkan
bahwa:
a. Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
hubungan antara game online DotA dengan berpikir kreatif.
Hubungan tersebut adalah hubungan yang cukup berarti, signifikan
dan searah.
b. Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa sisi
positif bermain game online dari segi berpikir kreatif yaitu
mahasiswa merasa lebih terbuka terhadap hal-hal baru. Sikap yang
lebih terbuka disini maksudnya mahasiswa mau menerima dan
mencoba hal-hal yang belum pernah dirasakan sebelumnya. Sikap
yang terbuka akan membuat mahasiswa memiliki minat yang
beragam dan luas serta memiliki pengalaman yang lebih dari orang
lain. Kemudian mahasiswa merasa kemampuan kognitifnya
bertambah setelah menggunakan game online DotA. Selanjutnya
mahasiswa merasa rasa percaya diri semakin bertambah setelah
menggunakan game online DotA. Misalnya ketika menghadapi suatu
masalah, mahasiswa akan lebih percaya akan kemampuan yang
dimilikinya, sehingga tidak harus bergantung dengan orang lain
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untuk menyelesaikannya. Sedangkan sisi negatifnya adalah karena
murahnya biaya menyewa 1 unit komputer untuk bermain game
online DotA, mahasiswa menghabiskan waktu yang terlalu lama
untuk bermain game. Hal ini dibuktikan dengan sebagian besar
mahasiswa yang bermain game online lebih dari 5 jam.
2. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Agustina Windaryanti tentang
Hubungan Antara Kreativitas dengan Frekuensi Bermain Game
Elektronik Pada Anak-Anak SD Kanisius Baciro Yogyakarta pada tahun
2008, menyimpulkan bahwa ada hubungan yang positif dan signifikan
antara kreativitas dengan frekuensi bermain game elektronik pada anak-
anak SD Kanisius Baciro Yogyakarta, namun korelasi antara kreativitas
dengan game elektronik kecil, dengan koefisien korelasi (r) = 0,18.
D. Kerangka Berpikir
Menurut Ifansyah & Mahtarami dalam Susanto, dkk (2013:231) game
adalah media untuk melakukan aktifitas bermain, yang meliputi pemecahan
masalah yang menjadi tantangan dari game tersebut, dengan mengikuti suatu
aturan tertentu. Dalam bermain game online Clash of Clans (CoC) terdapat
aktivitas bermain dimana pemain yang memainkan game online Clash of
Clans (CoC) dituntut untuk dapat berpikir bagaimana memecahkan masalah
atau menemukan strategi dalam sebuah game tersebut dengan menaati sebuah
peraturan tertentu, peraturan tertentu tersebut yang terletak pada setiap level
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permainan selalu memiliki tantangan tersendiri yang semakin mempersulit
pemain dalam memecahkan masalah dalam game berjenis strategi. Selama
proses penemuan cara dalam memecahkan masalah game online Clash of
Clans (CoC) dibutuhkan kemampuan berpikir yang kreatif dari pemain untuk
memecahkannya. Memikirkan langkah yang harus dilakukan selanjutnya jika
menghadapi tantangan dalam game online berjenis strategi tersebut,
memikirkan banyak ide untuk melewati atau menyelesaikan sebuah
permainan game online Clash of Clans (CoC). Dalam bermain game online
berjenis strategi, pemain harus memiliki keterampilan tertentu supaya mampu
menyelesaikan tantangan dalam game tersebut. Jefree dalam Windaryanti
mengemukakan bahwa (2008:12-13) bermain game online memiliki aspek-
aspek kemampuan tersebut yaitu, kecekatan, rasa keingintahuan yang tinggi,
kemampuan motorik yang tangkas, imanjinasi dan kemampuan berpikir.
Apabila seorang pemain game online strategi mampu berpikir kreatif dalam
memecahkan tantangan dalam game online strategi tentunya telah melewati
tahap-tahap atau proses berpikir kreatif. Munandar (1992:116)
mengemukakakan bahwa tahap-tahap tersebut adalah tahap penemuan fakta
berupa pengetahuan ataupun informasi, penemuan masalah atau tantangan
dalam bermain game online Clash of Clans (CoC), tahap penemuan gagasan
dan tahap penemuan jawaban kemudian tahap penemuan penerimaan atau
dengan kata lain melaksanakan sebuah gagasan atau jawaban yang telah
ditemukan tersebut.
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Proses berpikir yang terjadi selama bermain game online strategi
tersebut muncul dikarenakan adanya kemamuan yang tinggi untuk maju
dengan apapun yang terjadi, faktor lain yang mempengaruhi terjadinya proses
berpikir kreatif ini adalaha adanya “jalan buntu” dalam menemukan strategi
dalam sebuah permainan game online strategi, sehingga mengharuskan untuk
mengubah arah, ide, pemecahan atau strategi yang baru agar dapat
menemukan cara kerja baru yang kreatif dalam menemukan strategi tersebut.
Oleh sebab itu, selama bermain game online berjenis strategi, kreativitas
sangat ditonjolkan karena merupakan kegiatan yang menstimulus pemikiran
atau gagasan atau ide baru, sebab dalam pemecahan masalah saat bermain
game online Clash of Clans (CoC) diperlukan ide yang baru supaya dapat
mempermudah dan mengatasi kesulitan.
Berdasarkan kajian teori yang telah dipaparkan, terdapat pengaruh
terhadap tingkat kreativitas siswa melalui bermain game online Clash of
Clans (CoC), sebab melalui game online siswa mampu berpikir kreatif
bagaimana cara untuk memenangkan game strategi tersebut, bagaimana cara
memecahkannya, dan memiliki strategi untuk memenangkannya, dimana
strategi pada setiap pemain berbeda, tergantung bagaimana pola pikir mereka.
E. Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
pada sebuah penelitian (Sugiyono. 2016:96). Hipotesis dalam penelitian
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hubungan antara game online strategi dengan tingkat kreativitas pada siswa
SMP N 6 Yogyakarta ini, dapat dirumuskan bahwa terdapat hubungan yang
positif antara bermain game online Clash of Clans (CoC) terhadap tingkat
kreativitas pada siswa SMP N 6 Yogyakarta.
45
BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Berdasarkan pada permasalahan yang diteliti, pendekatan yang
digunakan adalah pendekatan kuantitatif, penelitian ini termasuk jenis
penelitian korelasional.
Menurut Sukmadinata (2015:56) mengemukakan bahwa penelitian
korerasional adalah penelitian yang ditujukan untuk mengetahui hubungan
suatu variabel dengan variabel-variabel lain. Hubungan antara satu dengan
beberapa variabel lain dinyatakan dengan besarnya koefisien korelasi dan
keberartian (signifikansi) secara statistik. Korelasi positif berarti nilai yang
tinggi dalam suatu variabel berhubungan dengan nilai yang tinggi pada
variabel lainnya. Korelasi negatif berarti nilai yang tinggi dalam suatu
variabel berhubungan dengan nilai yang rendah dalam variabel lain.
Dalam hal ini peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Hubungan
antara Game Online Clash of Clans (CoC) Terhadap Tingkat Kreativitas pada
Siswa SMP N 6 Yogyakarta”, dengan mencari ada tidaknya hubungan antara
game online strategi dengan tingkat kreativitas yang dimiliki siswa SMP N 6
Yogyakarta .
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B. Variabel Penelitian
Terdapat 2 variabel dalam penellitian ini, variabel-variabel tersebut
adalah:
1. Variabel Independen atau Variabel Bebas merupakan variabel yang
mempengaruhi atau menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel
terikat (Sugiyono, 2016: 61). Pada penelitian ini yang menjadi variabel
bebas adalah Game Online Clash of Clans (CoC) (X).
2. Variabel Dependen atau Variabel Terikat merupakan variabel yang
dipengaruhi atau menjadi akibat karena adanya variabel bebas (Sugiyono,
2016: 61). Pada penelitian ini yang menjadi variabel terikat yaitu Tingkat
Kreativitas (Y).
C. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini  dilaksanakan di SMP N 6 Yogyakarta yang berlokasi
di Jalan R. W Monginsidi, Kabupaten Kota Madya, Provinsi Daerah
Istimewa Yogyakarta. Penentuan tempat penelitian dikarenakan di SMP
N 6 Yogyakarta adalah sekolah yang berlokasi di daerah pusat kota
dimana banyak tempat bermain game online, sehingga sudah banyak
mengenal permainan tersebut, khususnya permainan game online strategi.
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2. Waktu penelitian
Penelitian dilaksanakan pada semester II tahun pelajaran
2017/2018, pada bulan Januari-Mei 2017. Studi pendahuluan
dilaksanakan pada 24 Januari 2017, selanjutnya uji validitas dan
reliabilitas dilaksanakan pada 9 Mei 2017, dan pengambilan data
penelitian dilaksanakan pada 12, 13, 15, dan 17 Mei 2017.
D. Definisi Operasional Variabel
Variabel dalam penelitian ini ditentukan berdasarkan kajian teori terkait
dengan game online dan kreativitas, secara operasional variabel tersebut
didefinisikan sebagai berikut:
1. Game Online Clash of Clans (CoC)
Game online Clash of Clans (CoC) adalah sebuah permainan berjenis
strategi dimana permainan tersebut merupakan aktivitas bermain yang
dilakukan oleh satu atau lebih pemain dimana permain tersebut mengikuti
sebuah aturan tertentu yang mengutamakan tentang kemampuan berpikir
yang baik dalam mengatur benteng, penyerangan dan pertahanan serta
pemecahan masalah dalam game tersebut, dimana game tersebut diakses
dengan menggunakan internet atau online. Aspek yang digunakan untuk
mengukur sejauh mana kemampuan bermain game online antara lain,
kecekatan, kemampuan berpikir, kemampuan motorik, keingintahuan,
imajinatif, dan konsentrasi.
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2. Kreativitas
Kreativitas adalah kemampuan individu menemukan atau menghasilkan
sesuatu yang baru dan orisinil baik berupa fisik seperti sebuah produk
maupun non fisik berupa ide atau gagasan untuk memecahkan suatu
masalah. Aspek yang digunakan untuk mengukur tingkat kreativitas
antara lain, kelancaran berpikir, keluwesan berpikir, elaborasi dan
originalitas.
E. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi Penelitian
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subyek
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2016 :117).
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Sekolah
Menengah Pertama Negeri 6 Yogyakarta yang berjumlah 710 siswa yang
terdiri dari 7 rombel (rombongan kelas) pada setiap tingkatan kelasnya.
Data selanjutnya bisa dilihat pada tabel 1 sebagai berikut :
Tabel 1. Jumlah Populasi SMP N 6 Yogyakarta
NO. Kelas Jumlah Siawa
1 VII 238
2 VIII 239
3 IX 233
Jumlah 710
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2. Sampel Penelitian
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
oleh populasi (Sugiyono, 2016: 118). Teknik pengambilan sampel pada
penelitian ini menggunakan proportionate stratified random sampling.
Sugiyono (2016: 120) menyatakan bahwa, proportionate stratified
random sampling merupakan teknik pengambilan sampel dari populasi
yang heterogen dan memiliki strata yang proporsional dalam populasi
tersebut. Dalam penelitian ini, strata yang dimaksud adalah kelas VII,
VIII dan IX. Penentuan jumlah anggota sampel yang diambil dalam
penelitian ini, dengan melihat tabel penentuan jumlah sampel dari
populasi tertentu dengan taraf kesalahan 1%, 5%, dan 10% dari Isaac dan
Michael (Sugiyono, 2016:128). Peneliti memilih taraf signifikansi atau
taraf kesalahan sebesar 5%. Maka didapatkan sampel sebesar 238 siswa.
Populasi siswa SMP N 6 Yogyakarta adalah 710 siswa, yang dapat
dikelompokan berdasarkan jenjang kelas, yaitu kelas VII = 238 siswa,
kelas VIII = 239 siswa dan kelas IX = 233 siswa. Dengan melihat tabel 2.
bila jumlah populasi 710 siswa dengan taraf kesalahan 5% maka jumlah
sampel didapatkan sejumlah 238 siswa dengan penghitungan sebagai
berikut:
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Tabel 2. Jumlah Sampel Setiap Strata (Kelas VII, VII, dan IX)
SMP N 6 Yogyakarta
NO KELAS POPULASI HITUNGAN SAMPEL
1 VII 238 siswa 238/710x238 80 siswa
2 VIII 239 siswa 239/710x238 80 siswa
3 IX 233 siswa 233/710x238 78 siswa
Jumlah 710 siswa 238 siswa
F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data merupakan hal yang penting untuk dilakukan
oleh peneliti supaya memperoleh data yang akurat. Teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini oleh peneliti adalah dengan
mengunakan wawancara dan teknik non tes yaitu skala sikap model likert.
Wawancara sebagai studi pendahuluan dengan mewawancarai siswa dan
guru BK SMP N 6 Yogyakarta dilaksanakan pada tanggal 24 Januari
2017.
Menurut Sugiyono (2016:134) skala likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang
tentang fenomena sosial. Skala likert yang digunakan yaitu skala
kreativitas dan game online. Pendekatan ini menuntut sejumlah item
pernyataan yang terdiri dari favorable dan unvaforable, pernyataan-
pernyataan tersebut memiliki empat alternatif jawaban yang terdiri dari
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Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS) dan Sangat Tidak
Sesuai (STS).
Untuk butir item favorable, pilihan jawaban Sangat Sesuai bernilai
4, pilihan jawaban Sesuai bernilai 3, pilihan jawaban Tidak Sesuai
bernilai 2 dan pilihan jawaban Sangat Tidak Sesuai bernilai 1, sedangkan
pada butir item unfavorable, pilihan jawaban Sangat Sesuai bernilai 1,
pilihan jawaban Sesuai 2, pilihan jawaban Tidak Sesuai 3, dan Pilihan
Jawaban Sangat Tidak sesuai bernilai 4. Skala ini digunakan untuk
mengukur tingkat kreativitas siswa yang bermain game online, teori yang
digunakan sebagai dasar pengembangan dalam skala sikap ini adalah teori
Williams (Munandar, 1992:88) tentang kreativitas dan teori Jefree
(Windaryati,2008) tentang game online.
2. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data menurut Sugiyono (2016:148) adalah
suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial
yang diamati, secara spesifik semua fenomena yang disebutkan adalah
variabel penelitian. Instrumen penelitian yang digunakan  adalah dengan
mengunakan skala likert.
Proses penyusunan instrumen dengan mengunakan skala likert
dimulai dari menentukan variabel. Variabel yang digunakan kreativitas
dan bermain game online. Selanjutnya peneliti melakukan kajian teori dan
menyusun instrumen berdasarkan definisi operasional, menentukan aspek
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yang kemudian akan dijabarkan dalam butir butir pernyataan dan
dijabarkan sebagai berikut:
a. Skala Kreativitas
Skala Kreativitas disusun untuk mengetahui tingkat kreativitas
siswa SMP N 6 Yogyakarta yang bermain game online. Skala ini
berisi daftar pernyataan yang akan memberikan gambaran tentang
tingkat kreativitas siswa. Item-item yang disusun berdasarkan aspek
kreativitas yang terdiri dari kelancaran berpikir, keluwesan berpikir,
elaborasi dan originalitas dengan kisi-kisi sebagai berikut :
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Variabel Kreativitas
NO. Aspek Indikator Deskriptor ItemFavorable Unfavorable
1. Kelancaran
Berpikir
 Mampu
berpikir
dengan
cepat
 Mampu
menentukan
Langkah
selanjutnya
dengan cepat
dalam bermain
game online
1 2, 3
 Mampu
menentukan
strategi bermain
game online
secara spontan
4 5
 Mampu
menghasilka
n ide
 Menghasilkan
banyak ide dalam
bermain game
online
6, 7 8, 9
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2. Keluwesan
Berpikir
 Berpikir
dari
berbagai
pandangan
 Memiliki cara
yang unik dalam
menyelesaikan
game online
10 11
 Mengungka
pkan
gagasan
dengan
berbagai
variasi
 Memiliki berbagai
penafsiran
terhadap alur
permainan game
online
12, 13
3. Elaborasi  Berpikir
secara detail
 Menganalisis
cara-cara dalam
bermain game
online
14 15
 Memperkay
a gagasan
 Mampu
memberikan
gagasan yang
detail saat
berdiskusi
megenai game
online
16 17
4. Originalitas  Memiliki
ide sendiri
 Memiliki strategi
bermain game
online yang
berbeda dari
teman lain
18, 19 20
 Cara berpikirnya
tidak mudah
terpengaruh
dengan orang lain
saat bermain
game online
21 22, 23
 Mengkombi
nasikan ide
dengan unik
 Menyatukan cara
penyelesaian
game online yang
umum dengan
cara sendiri
24 25
54
b. Skala Game Online Strategi
Skala game online disusun untuk mengetahui kemampuan
dalam bermain game online yang mempengaruhi kreativitas siswa
SMP N 6 Yogyakarta. Skala ini berisi daftar pernyataan yang akan
memberikan gambaran tentang kemampuan dalam bermain game
online yang mempengaruhi kreativitas. Item-item yang disusun
berdasarkan aspek bermain game online yang terdiri dari kecekatan,
kemampuan berpikir, kemampuan motorik, keingintahuan,
imanjinatif, dan konsentrasi dengan kisi-kisi sebagai berikut :
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Variabel Game Online Clash of Clans
NO. Aspek Deskriptor ItemFavorable Unfavorable
1. Kecekatan  Memecahkan kesulitan
dalam permainan game
online
1 2
 Memperoleh skor tinggi
dalam bermain game online 3 4
2. Kemampuan
berpikir
 Memiliki srategi dalam
bermain game online 5, 6, 7 8, 9
3. Kemampuan
Motorik
 Memiliki kemampuan
mengendalikan tangan dan
mata saat bermain game
online
10
 Kecepatan dalam mengontrol
mata dan tangan saaat
bermain game online
11
4. Keingintahuan  Mampu mengikuti alur
permainan dalam game
online
12 13
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 Ingin tahu tantangan dalam
setiap permainan game
online
14 15
5. Imanjinatif  Menyeimbangkan kehidupan
nyata dan khayal dalam
game online
16
 Mampu memvisualisasikan
game online dengan
pemikiran sendiri
17
6. Konsentrasi  Mampu menganalisa
permasalahan dalam game
online
18
 Berkonsentrasi tinggi dalam
mendengar dan melihat
gambar dalam permainan
game online
19 20
G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
1. Validitas Instrumen
Menurut Arikunto (2013:211) validitas adalah suatu ukuran yang
menunjukan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen.
Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa
yang seharusnya diukur (Sugiyono, 2016:173)
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pengujian validitas
konstrak. Menurut Nugiyantoro, Gunawan dan Marzuki (2012:340),
dalam validitas konstrak, butir-butir pertanyaan haruslah sesuai dengan
konsep keilmuan yang bersangkutan, sehingga butir-butir pernyataan
tersebut dapat dipertanggungjawabkan secara keilmuan. Butir pertanyaan
juga perlu ditelaah oleh orang yang ahli di bidang yang bersangkutan atau
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dengan cara expert judgement. Setelah itu diteruskan dengan uji coba
instrumen yang dicobakan pada sampel dari populasi yang berjumlah 30
orang (Sugiyono, 2016:177).
Dalam uji instrumen melalui analisis butir, digunakan rumus
korelasi Product Moment, perhitungan dilakukan dengan menggunakan
SPSS for Windows Seri 24.00.
Kaidah pengambilan keputusan dalam uji validitas adalah jika
koefisien korelasi (r) yang diperoleh/dihitung ≥ koefisien korelasi (r) di
tabel nilai-nilai kritis r (Nurgiyantoro, Gunawan, Marzuki, 2012:182).
Pada penelitian ini koefisien korelasi (r) pada signifikansi 5% yaitu 0,361.
Jika kofisien korelasi (r) yang dihitung ≥ 0,361 maka instrumen
dinyatakan valid. Sebaliknya, apabila koefisien korelasi (r) yang dihitung
≤ 0,361, maka instrumen dinyatakan tidak valid.
2. Reliabilitas Instrumen
Realibilitas merujuk pada tingkat keterandalan atau keterpercayaan
suatu instrumen, setiap alat pengukur seharusnya memiliki kemampuan
untuk memberikan hasil pengukuran yang relatif konsisten dari waktu ke
waktu dalam Arikunto (2013:221).
Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan
beberapa kali untuk mengukur obyek yang sama, akan menghasilkan data
yang sama  (Sugiyono, 2016:173). Dalam penelitian ini, peneliti
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menggunakan uji realiabilitas dengan internal consistency, pengujian
reliabilitas ini dilakukan dengan cara mecobakan instrumen sekali saja.
Untuk menganalisis uji coba, menggunakan teknik Alpha Cronbach
dengan bantuan SPSS For Windows Seri 24.00.
Penelitiian ini menggunakan instrumen (skala tingkat kreativitas dan
skala game online strategi) yang memiliki rentang nilai (1-4), maka cara
mencari reliabilitas instrumen adalah dengan menggunakan rumus Alpha.
Rumus Alpha :
= Reliabilitas Instrumen
= Banyak butir pertanyaan atau banyak soal∑ = jumlah Varians butir2 = Varians Total
Perhitungan reliabilitas berkisar antara 0-1, semakin skor mendekati
1 maka semakin tinggi koefisien reliabilitasnya. Untuk melihat koefisien
reliabilitas maka digunakan pedoman dari Sugiyono (2016:257) pada tabel
berikut :
Tabel 5. Koefisien Reliabilitas
Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,00 – 0,199 Sangat Rendah
0,20 – 0,399 Rendah
0,40 – 0,599 Sedang
0,60 – 0,799 Kuat
0,80 – 1,000 Sangat Kuat
( ∑
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3. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas
Uji validitas dan reliabilitas dilakukan pada tanggal 9 Mei 2017
dengan jumlah responden sebanyak 30 siswa SMP N 6 Yogyakarta.
a. Hasil uji validitas
Jumlah butir pernyataan pada variabel kreativitas sejumlah 25
butir dan pernyataan pada variabel game online Clash of Clans
sejumlah 20 butir. Berikut hasil uji validitas kedua instrumen tersebut
Tabel 6. Hasil Uji Validitas Variabel Kreativitas
Pernyataan r hitung r tabel Keterangan
Kreativitas 1 0,418 0, 361 Valid
Kreativitas 2 0,433 0, 361 Valid
Kreativitas 3 0,372 0, 361 Valid
Kreativitas 4 0,658 0, 361 Valid
Kreativitas 5 0,484 0, 361 Valid
Kreativitas 6 0,538 0, 361 Valid
Kreativitas 7 0,449 0, 361 Valid
Kreativitas 8 0,561 0, 361 Valid
Kreativitas 9 0,616 0, 361 Valid
Kreativitas 10 0,716 0, 361 Valid
Kreativitas 11 0,272 0, 361 Tidak Valid
Kreativitas 12 0,424 0, 361 Valid
Kreativitas 13 0,478 0, 361 Valid
Kreativitas 14 0,621 0, 361 Valid
Kreativitas 15 0,384 0, 361 Valid
Kreativitas 16 0,358 0, 361 Tidak Valid
Kreativitas 17 0,592 0, 361 Valid
Kreativitas 18 0,416 0, 361 Valid
Kreativitas 19 0,733 0, 361 Valid
Kreativitas 20 0,582 0, 361 Valid
Kreativitas 21 0,400 0, 361 Valid
Kreativitas 22 0,094 0, 361 Tidak Valid
Kreativitas 23 0,454 0, 361 Valid
Kreativitas 24 0,558 0, 361 Valid
Kreativitas 25 0,044 0, 361 Tidak Valid
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Hasil uji validitas variabel kreativitas yang berjumlah 25 butir
pernyataan menunjukkan 4 butir pernyataan yang dinyatakan gugur
atau tidak valid karena skor lebih kecil dari 0,361, butir pernyataan
tersebut terdapat pada nomor 11, 16, 22, dan 25. Sedangkan 21
pernyataan sisanya dinyatakan valid.
Tabel 7. Hasil Uji Validitas Variabel Game Online Clash of Clans
Pernyataan r hitung r tabel Keterangan
Game Online 1 0,422 0, 361 Valid
Game Online 2 0,524 0, 361 Valid
Game Online 3 0,700 0, 361 Valid
Game Online 4 0,316 0, 361 Tidak Valid
Game Online 5 0,640 0, 361 Valid
Game Online 6 0,716 0, 361 Valid
Game Online 7 0,647 0, 361 Valid
Game Online 8 0,672 0, 361 Valid
Game Online 9 0,544 0, 361 Valid
Game Online 10 0,699 0, 361 Valid
Game Online 11 0,548 0, 361 Valid
Game Online 12 0,410 0, 361 Valid
Game Online 13 0,526 0, 361 Valid
Game Online 14 0,415 0, 361 Valid
Game Online 15 0,363 0, 361 Valid
Game Online 16 0,672 0, 361 Valid
Game Online 17 0,386 0, 361 Valid
Game Online 18 0,704 0, 361 Valid
Game Online 19 0,688 0, 361 Valid
Game Online 20 0,434 0, 361 Valid
Hasil uji validitas variabel game online strategi yang berjumlah
20 butir pernyataan menunjukkan 1 butir pernyataan yang dinyatakan
gugur atau tidak valid karena skor lebih kecil dari 0,361, butir
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pernyataan tersebut terdapat pada nomor 4. Sedangkan 19 pernyataan
sisanya dinyatakan valid.
b. Uji Reliabilitas
Hasil Uji Reliabilitas menggunakan bantuan SPSS versi 24.00 for
windows. Berikut hasil uji reliabilitas tersebut
Tabel 8. Hasil Uji Reliabilitas
Variabel KoefisienKorelasi Keterangan
Tingkat
Hubungan
Kreativitas 0,888 Reliabel Sangat Kuat
Game Online
Clash of Clans 0,907 Reliabel
Sangat Kuat
Hasil uji reliabilitas pada skala kreativitas internal adalah 0,888
(sangat kuat). Sedangkan, hasil uji reliabilitas skala game online Clash
of Clans adalah 0,907 (sangat kuat). Dari hasil uji reliabilitas dapat
disimpulkan bahwa hasil uji reliabilitas kedua skala tersebut reliabel
karena mendekati angka 1.
H. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang perlu dilakukan adalah mengelompokan data
berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan
variabel dari seluruh responden, menyajikan data yan diteliti, melakukan
perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan perhitungan untuk
menguji hipotesis yang telah diajukan (Sugiyono, 2016:2017). Data yang
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telah terkumpul kemudian diolah dengan menggunakan analisis statistik
dengan bantuan SPSS For Windows Seri 24.00.
1. Uji Kategorisasi Variabel
Variabel yang telah diolah tersebut kemudian di buat kategorisasi
berdasarkan batasan-batasan menurut Azwar (2015:148) sebagai berikut:
Tabel 9. Batasan distribusi frekuensi kategori
Rumus Kategori
Mi + 1,5 SDi < x Sangat tinggi
Mi + 0,5 SDi < x ≤ Mi + 1,5 SDi Tinggi
Mi - 0,5 SDi < x ≤ Mi + 0,5 SDi Sedang
Mi - 1,5 SDi < x ≤ Mi - 0,5 SDi Rendah
X ≤ Mi – 1,5 SDi Sangat Rendah
Kemudian disusun dengan langkah –langkah sebagai berikut
a. Menetukan skor tertinggi dan terendah, perhitungan skor tertinggi dan
terendah berdasarkan jumlah butir dan penskoran, jumlah butir
pernyataan pada penelitian disebut n dengan penskoran 1 sampai 5,
skor tertinggi n x 5 dan skor terendah n x 1.
b. Menghitung Mean ideal (µ) yaitu ½ (skor tertinggi + Skor terendah )
c. Menghitung standar deviasi ( ) yaitu 1/6 (skor tertinggi - skor
terendah
Analisis data dalam penelitian ini dilakukan setelah data yang
disebar kepada subyek terkumpul, sesuai dengan pendekatan pada
penelitian ini yaitu penelitian korelasi yaitu mencari adanya hubungan,
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maka teknik analisis yang  digunakan dalam penelitian ini meliputi uji
persyaratan dan uji hipotesis.
2. Uji Prasyarat Analisis
a. Uji Normalitas
Uji normalitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah skor
variabel yang diteliti mengikuti distribusi normal atau tidak. Sebaran
data dapat diketahui normal tidaknya dengan menggunakan uji
normalitas sebaran. Uji normalitas ditentukan dengan menggunakan
taraf signifikan 5% atau 0,05. Kaidah yang digunakan adalah jika p >
0.05 maka sebarannya normal dan apabila p ≤ 0.05 maka sebarannya
tidak normal. Teknik yang digunakan adalah uji Kolmogrov Smirnov
melalui program SPSS For Windows Seri 24.00.
b. Uji Linearitas
Uji linearitas dimaksudkan untuk mengetahui bentuk hubungan
antara variabel bebas dengan variabel terikat. Kaidah yang digunakan
adalah jika p ≤ 0.05 maka hubungan antara keduanya adalah linear.
Sedangkan jika p> 0.05 maka hubungan kedua variabel tidak linear.
Uji linearitas menggunakan analisis varian melalui program SPSS For
Windows Seri 24.00.
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3. Uji Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban sementara atas masalah yang
dirumuskan. Hipotesis tersebut haruslah diuji kebenarannya. Pengujian
hipotesis dalam penelitian ini menggunakan teknik statistik korelasional
Product Moment dari Pearson dengan bantuan SPSS for Windows Seri
24.00. Teknik tersebut digunakan untuk menguji hubungan antara
masing-masing variabel independen dan variabel dependen. Pengujian
hipotesis yang kemudian dianalisis bertujuan untuk mengetahui apakah
hipotesis penelitian yang telah disusun dapat diterima atau tidak.
Hasil perhitungan peneliti akan diinterpretasikan dengan menunjukan
tabel r product moment. Pada taraf signifikansi 5%, jika perhitungan lebih
besar dari r tabel maka, korelasi dianggap signifikan atau Ha diterima dan
H0 ditolak, apabila hasil perhitungan lebih kecil dari r tabel maka korelasi
dianggap tidak signifikan atau Ha ditolak dan H0 diterima.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 6 Yogyakarta yang
terletak di Jalan Robert Wolter Monginsidi No. 1, Kecamatan Jetis,
Kabupaten Kota Madya, Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. SMP
N 6 Yogyakarta merupakan sekolah yang berlokasi di pusat kota
Yogyakarta. SMP N 6 Yogyakarta ini terdiri dari 710 siswa yang
terbagi ke dalam 7 kelas pada masing-masing tingakatan kelas di kelas
VII, VIII dan IX.
2. Deskripsi Waktu Penelitian
Penelitian dilaksananakan pada bulan Januari - Mei 2017,
dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Studi pendahuluan dilaksanakan pada tanggal 24 Januari 2017
b. Uji coba instrumen skala yang dilaksanakan di SMP N 6
Yogyakarta pada 9 Mei 2017
c. Penyebaran instrumen skala dilaksanakan pada 12, 13, 15 dan 17
Mei 2017
3. Deskrispsi Data Penelitian
Data penelitian yang akan dideskripsikan terdiri dari dua variabel
yaitu variabel kreativitas dan variabel game online Clash of Clans.
Data yang telah diperoleh dari penyebaran instrumen berupa skala
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kemudian diolah untuk mengetahui nilai rata-rata (mean), median,
modus, standar deviasi, serta  distribusi frekuensi kategori masing-
masing variabel. Pengolahan hasil penelitian dianalisa menggunakan
bantuan program SPSS Seri 24.00 For Windows.
a. Variabel Kreativitas
Data penelitian pada variabel kreativitas terdiri dari 21 butir
pernyataan. Menggunakan empat alternatif jawaban dengan
rentang skor 1 sampai dengan 4. Dimana skor terendah adalah 1
dan skor tertinggi adalah 4. Jumlah responden sebanyak 238 siswa
yang terbagi ke dalam tiga tingkatan, yaitu kelas VII, VIII dan IX
SMP N 6 Yogyakarta. Pada variabel kreativitas diperoleh skor
tertinggi 82 dan skor terendah sebesar 40. Hasil analisis
menggunakan SPSS Seri 24.00 for windows diperoleh harga mean
(M) sebesar 64,56; Median (Me) sebesar 64,00; Modus (Mo)
sebesar 58; dan Standar Deviasi (SD) sebesar 7,86.
Kemudian peneliti menentukan kecenderungan kategori
variabel kreativitas dengan mengtahui nilai maksimum (Xmak) dan
nilai minimun (Xmin). Nilai maksimum diketahui sebesar 84 dan
nilai minimum sebesar 21. Untuk mencari nilai rata-rata ideal (Mi)
menggunakan rumus Mi = 1 2 (Xmak + Xmin) dan mencari
standar deviasi ideal (SDi) menggunakan rumus SDi = 1 6 (Xmak
- Xmin). Setelah dilakukan pengolahan diperoleh nilai rata-rata
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ideal (Mi) sebesar 52,5 dan standar deviasi ideal (SDi) sebesar
10,5.
Data hasil penelitian pada variabel kreativitas selanjutnya
dibuat kategorisasi. Kategorisasi dibagi menjadi lima kategori,
yaitu “Sangat Tinggi”, “Tinggi”, “Sedang”, “Rendah”, dan “Sangat
Rendah” dengan mengacu pada batasan-batasan menurut
Syafruddin Azwar (2015: 148) dengan rumus sebagai berikut:
Tabel 10. Tabel Batasan Kategori Frekuensi
Berdasarkan rumus kategori yang telah ditentukan, maka
peneliti melakukan pengolahan variabel kreativitas dengan hasil
distribusi kecenderungan sebagai berikut:
Tabel 11. Interval Kategori Frekuensi Variabel Kreativitas
No. Interval Kategori
Frekuensi
Kategori
F %
1 X > 68, 25 70 30% Sangat tinggi
2 57, 75 < X ≤ 68, 25 127 53% Tinggi
3 47, 25 < X ≤ 57, 75 39 16% Sedang
4 36, 75 < X ≤ 47, 25 2 1% Rendah
5 X ≤ 36, 75 0 0% Sangat Rendah
Rumus Kategori
Mi + 1,5 SDi < x Sangat tinggi
Mi + 0,5 SDi < x ≤ Mi + 1,5 SDi Tinggi
Mi - 0,5 SDi < x ≤ Mi + 0,5 SDi Sedang
Mi - 1,5 SDi < x ≤ Mi - 0,5 SDi Rendah
X ≤ Mi – 1,5 SDi Sangat Rendah
67
30%
53%
16%
1% 0%
Kreativitas
Sangat Tinggi
Tinggi
Sedang
Rendah
Sangat Rendah
Berdasarkan tabel diatas dapat digambarkan melalui diagram
lingkaran sebagai berikut :
Gambar 1. Prosentase Kategori Butir pada Variabel
Kreativitas
b. Variabel Game Online Clash of Clans
Data penelitian pada variabel game online CoC terdiri dari 19
butir pernyataan. Menggunakan empat alternatif jawaban dengan
rentang skor 1 sampai dengan 4. Dimana skor terendah adalah 1
dan skor tertinggi adalah 4. Jumlah responden sebanyak 238 siswa
yang terbagi ke dalam tiga tingkatan, yaitu kelas VII, VII dan IX
SMP N 6 Yogyakarta. Pada variabel game online CoC diperoleh
skor tertinggi 73 dan skor terendah sebesar 38. Hasil analisis
menggunakan SPSS seri 24.00 for windows diperoleh harga mean
(M) sebesar 59,61; Median (Me) sebesar 59,00; Modus (Mo)
sebesar 59; dan Standar Deviasi (SD) sebesar 5,98.
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Kemudian peneliti menentukan kecenderungan kategori
variabel game online CoC dengan mengtahui nilai maksimum
(Xmak) dan nilai minimun (Xmin). Nilai maksimum diketahui
sebesar 76 dan nilai minimum sebesar 19. Untuk mencari nilai
rata-rata ideal (Mi) menggunakan rumus Mi = 1 2 (Xmak + Xmin)
dan mencari standar deviasi ideal (SDi) menggunakan rumus SDi =1 6 (Xmak - Xmin). Setelah dilakukan pengolahan diperoleh nilai
rata-rata ideal (Mi) sebesar 47,5 dan standar deviasi ideal (SDi)
sebesar 9,5.
Data hasil penelitian pada variabel game online CoC,
selanjutnya dibuat kategorisasi. Kategorisasi dibagi menjadi lima
kategori, yaitu “Sangat Tinggi”, “Tinggi”, “Sedang”, “Rendah”,
dan “Sangat Rendah” dengan mengacu pada batasan-batasan
menurut Syafruddin Azwar (2015: 148) dengan rumus sebagai
berikut:
Tabel 12. Tabel Batasan Kategori Frekuensi
Berdasarkan rumus kategori yang telah ditentukan, maka
peneliti melakukan pengolahan variabel game online CoC dengan
hasil distribusi kecenderungan sebagai berikut:
Rumus Kategori
Mi + 1,5 SDi < x Sangat tinggi
Mi + 0,5 SDi < x ≤ Mi + 1,5 SDi Tinggi
Mi - 0,5 SDi < x ≤ Mi + 0,5 SDi Sedang
Mi - 1,5 SDi < x ≤ Mi - 0,5 SDi Rendah
X ≤ Mi – 1,5 SDi Sangat Rendah
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37%
51%
11%
1% 0%
Game Online Clash of Clans
Sangat Tinggi
Tinggi
Sedang
Rendah
Sangat Rendah
Tabel 13. Interval Kategori Frekuensi Variabel Game Online
Clash of Clans (CoC)
No. Interval Kategori Frekuensi Kategori
F %
1 X > 61, 75 88 37% Sangat tinggi
2 52, 25 < X ≤ 61, 75 122 51% Tinggi
3 42, 75 < X ≤ 52, 25 27 11% Sedang
4 33, 25 < X ≤ 42, 75 1 0% Rendah
5 X ≤ 33, 25 0 0% Sangat Rendah
Berdasarkan tabel diatas dapat digambarkan melalui diagram
lingkaran sebagai berikut :
Gambar 2. Prosentase Kategori Butir pada Variabel
Game Online Clash of Clans
4. Hasil Uji Prasyarat Analis
a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah data
penelitian pada semua variabel memiliki distribusi normal atau
tidak. Uji normalitas diujikan pada variabel kreativitas dan game
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online Clash of Clans. Dasar pengambilan keputusan dalam uji
normalitas yaitu apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05 maka data
tersebut berdistribusi normal. Namun apabila nilai signifikansi
lebih kecil dari 0,05 maka data tersebut tidak berdistribusi normal,
uji normalitas menggunakan teknik analisis Kolmogrov-Sminorv
dengan bantuan SPSS versi 24.00 for windows. Hasil uji normalitas
masing –masing variabel disajikan dalam tabel sebagai berikut :
Tabel 14. Hasil Uji Normalitas
Variabel Sig. Keterangan
Kreativitas 0,200 P > 0,05 (Normal)
Game Online Clash
of Clans 0,200 P > 0,05 (Normal)
Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa variabel kreativitas
dan variabel game online CoC memiliki distribusi normal karena
memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05.
b. Uji Linearitas
Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah variabel
bebas dan variabel terikat memiliki hubungan linear atau tidak.
Dasar dari pengambilan keputusan dalam uji linearitas adalah
apabila nilai h < pada taraf signifikansi 5% atau 0,05,
maka artinya hubungan antara variabel tersebut linear. Sebaliknya,
apabila nilai h > pada taraf signifikansi 5% atau 0,05,
maka hubungan variabel tidak linear. Hasil uji linearitas disajikan
dalam tabel adalah sebagai berikut :
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Tabel 15. Hasil Uji Linearitas
Variabel Df
Harga F
Sig. KeteranganHitung Tabel(5%)
Game
Online
Clash of
Clans
23.213 1,047 1,57 0,408 Fhitung<Ftabel=Linear
5. Pengujian Hipotesis
a. Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan teknik
analisis korelasi product moment dari Karl Pearson dengan
menggunakan bantuan SPSS seri 24.00 for windows. Hasil
pengujian hipotesis Hubungan antara Kreativitas dengan game
online pada siswa SMP Negeri 6 Yogyakarta adalah “terdapat
hubungan positif antara game online Clash of Clans (CoC)
dengan tingkat kreativitas pada siswa SMP N 6 Yogyakarta”.
Kriteria pengujian hipotesis adalah dengan membandingkan
nilai h dengan  nilai , dengan taraf signifikansi 5%. Yaitu
apabila  nilai h lebih besar nilai dan nilai signifikansi
kurang dari 0,05 maka hubungan tersebut signifikan. Hasil
pengolahan korelasi disajikan dalam tabel dibawah ini :
Tabel 16. Hasil Uji Hipotesis
Variabel Rhitung Rtabel Sig.
Game Online
Clash of Clans 0,387 0,113 0,000
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Hasil pengujian hipotesis diatas menunjukkan bahwa nilai
nilai h lebih besar nilai , yaitu 0,387 > 0,113. Dengan
nilai signifikansi kurang dari 0,05 yaitu 0,00 < 0,05. Berdasarkan
hasil analisis korelasi product moment dapat diketahui bahwa
terdapat hubungan positif antara game online Clash of Clans
dengan kreativitas serta hipotesis dalam penelitian ini diterima.
b. Sumbangan Efektif
Besarnya sumbangan efektif dari variabel bebas game online
Clash of Clans untuk variabel terikat kreativitas dapat diketahui
dari koefisien efektif, besarnya sumbangan efektif dari variabel
bebas dapat dilihat pada tabel berikut :
Tabel 17. Sumbangan Efektif
ANOVAa
Model
Sum of
Squares Df
Mean
Square F Sig.
1 Regression 2199,859 1 2199,859 41,611 ,000b
Residual 12476,696 236 52,867
Total 14676,555 237
a. Dependent Variable: KREATIVITAS
b. Predictors: (Constant), GAME_ONLINE_CLASH OF CLANS
Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa koefsien
determinasi sebesar 52,867. Artinya variabel game online Clash of
Clans memberikan sumbangan efektif pada variabel kreativitas
pada siswa SMP N 6 Yogyakarta sebesar 52,8 % sedangkan
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sisanya 47,2% di pengaruhi oleh faktor lain yang tidak di teliti
pada penelitian ini.
B. Pembahasan Hasil Penelitian
Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk menguji
hubungan antara game online Clash of Clans dengan kreativitas pada
siswa SMP Negeri 6 Yogyakarta. Berdasarkan data penelitian yang telah
diolah oleh peneliti, terdapat hubungan yang positif antara game online
Clash of Clans dengan kreativitas pada siswa SMP Negeri 6 Yogyakarta.
Hal tersebut ditunjukan dari nilai rhitung lebih besar dari nilai r tabel yaitu
yaitu 0,387 > 0,113 dan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang
berarti penelitian ini bernilai positif dan signifikan.
Hubungan yang positif antara game online berjenis CoC dan
kreativitas juga didukung dengan hasil penelitian berupa kecenderungan
kategori baik dari variabel kreativitas maupun variabel game online Clash
of Clans. Kategorisasi pada variabel kreativitas yaitu sebanyak 70 siswa
atau 30% dari 238 keseluruhan sampel penelitian memiliki tingkat
kreativitas yang sangat tinggi, kemudian sebanyak 127 siswa atau 53 %
siswa memiliki tingkat kreativitas yang tinggi, sebanyak 39 siswa atau
16% siswa memiliki tingkat kreativitas yang sedang, sedangkan 2 siswa
sisanya atau 1% dari 238 siswa yang memiliki tingkat kreativitas yang
rendah. Hal tersebut menunjukan bahwa kreativitas atau kemampuan
berpikir kreatif dalam bermain game online dengan jenis strategi memiliki
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tingkatan yang berbeda pada setiap siswa SMP N 6 Yogyakarta, serta
kecenderungan kategori menunjukan bahwa siswa SMP N 6 Yogyakarta
memiliki tingkat kreativitas yang tinggi, yaitu sejumlah 197 siswa.
Hal tersebut juga terjadi pada variabel game online Clash of Clans
dimana 88 siswa atau sebanyak 37% dari 238 siswa memiliki tingkat
kemampuan bermain game online berjenis strategi yang sangat tinggi, dan
sebanyak 122 siswa atau 51% memiliki tingkat kemampuan bermain game
online Clash of Clans yang tinggi, sisanya 27 siswa memiliki kemampuan
sedang dalam bermain game online CoC dan 1 siswa memiliki
kemampuan bermain dalam bermain game online Clash of Clans yang
rendah. Data di lapangan  tersebut juga menunjukan bahwa sejumlah 149
siswa memiliki kemampuan bermain game online Clash of Clans yang
tinggi.
Data ini mendukung hasil uji hipotesis yang telah peneliti lakukan
bahwa kemampuan  berpikir kreatif dalam bermain game online dengan
jenis strategi mampu memiliki tingkat yang tinggi dan sebanyak 197 siswa
yang memiliki tingkat kreativitas yang tinggi dan 149 siswa memiliki
kemampuan bermain game online Clash of Clans yang tinggi, sudah 50%
lebih dari 238 siswa telah memenuhi ciri bagaimana seseorang memiliki
kemampuan berpikir kreatif yang tinggi selama bermain game online
Clash of Clans.
Pada variabel kreativitas terdapat 4 aspek, berrdasarkan hasil
penelitian dari keempat aspek tersebut, rangking pertama pada variabel
75
kreativitas adalah aspek kelancaran berpikir, kemudian rangking kedua
adalah aspek keluwesan berpikir, dimana hal tersebut menunjukan  bahwa
siswa mampu untuk mencetuskan banyak gagasan, jawaban, penyelesaian
atau pertanyaan dengan cepat atau lancar. Tidak hanya memiliki
kemampuan dalam menghasilkan ide atau gagasan dengan cepat namun
siswa mampu menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan dengan
berbagai variasi, melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda.
Aspek ketiga yang banyak dipilih oleh siswa SMP N 6 Yogyakarta adalah
kemampuan berpikir elaborasi dimana siswa mampu memperkaya,
mengembangkan atau memperinci dari suatu objek, gagasan, atau situasi
sehingga menjadi lebih menarik. Aspek originalitas atau kemampuan
menghasilkan gagasan yang baru, membuat kombinasi-kombinasi yang
unik dari bagian-bagian atau unsur-unsur menjadi aspek yang paling
sedikit dipilih oleh siswa SMP N 6 Yogyakarta.
Pada variabel game online Clash of Clans terdapat 6 aspek,
berdasarkan hasil penelitian dari keenam aspek tersebut, aspek
kemampuan berpikir menduduki rangking pertama, dimana aspek tersebut
menuntut siswa untuk berpikir kreatif bagaimana cara menyelesaikan
tantangan dalam bermain game Clash of Clans. Rangking yang kedua
adalah aspek konsentrasi, yaitu kemampuan untuk mendengar dan melihat
gerak permainan itu. Aspek konsentrasi didukung dengan aspek
selanjutnya, yaitu kemampuan motorik yang dipilih cukup banyak setelah
aspek konsentrasi. Rangking ketiga adalah aspek kemampuan motorik
76
adalah keterampilan dalam mengontrol penggunaan mata dan tangan
dimana dalam keterampilan motorik membutuhkan konsentrasi tinggi.
Kemudian, aspek selanjutnya yang menduduki rangking keempat adalah
aspek kecekatan atau kemampuan menyelesaikan dan memecahkan
permainan atau kesulitan yang ada dalam permainan game online Clash of
Clans sehingga mendapatkan skor yang tinggi, aspek imajinatif atau
kemampuan menyeimbangkan antara kehidupan yang realistis dengan
sesuatu yang berbau khayalan. Aspek keingintahuan menduduki rangking
terakhir, dimana aspek tersebut menunjukan ketertarikan seorang pemain
game online Clash of Clans terhadap strategi, tantangan dalam game
maupun alur ceritanya.
Berdasarkan analisis data, disimpulkan bahwa siswa mampu berpikir
kreatif dalam bermain game online Clash of Clans, siswa tersebut mampu
berpikir dengan kreativitas yang tinggi bahkan sangat tinggi dalam
menemukan strategi yang akan dilakukan untuk menyelesaikan permainan
serta memecahkan permasalahan-permasalahan dalam game online CoC
tersebut. Hal itu sependapat dengan teori Jefree dalam Windaryanti
(2008:12-13) bahwa apabila seseorang bermain game online berjenis
strategi memiliki kemampuan dalam menyelesaikan dan memecahkan
permainan atau kesulitan yang ada dalam permainan game online.
Kemampuan memecahkan tantangan dalam sebuah permainan game
online berjenis strategi, seperti Clash of Clans dibutuhkan kemampuan
berpikir yang baik, kemampuan berpikir yang dimaksud tentunya
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merupakan kemampuan berpikir yang tidak sederhana, melainkan
kemampuan berpikir yang cukup kompleks, mengingat dalam permainan
game online Clash of Clans terdapat tantangan yang harus diselesaikan
oleh pemain dimana setiap tingkatan memiliki kesulitan yang berbeda dan
semakin sulit, sehingga diperlukan kemampuan yang tinggi dalam berpikir
kreatif. Kemampuan berpikir kreatif menurut teori Williams dalam
Munandar (1992:88-91) terdapat beberapa aspek antara lain, keterampilan
berpikir lancar dimana seorang individu mampu untuk mencetuskan
banyak gagasan, jawaban, penyelesaian atau pertanyaan dengan cepat.
Kemampuan berpikir kreatif yang telah disebutkan dalam teori tersebut
ada dalam kemampuan berpikir siswa saat bermain game online Clash of
Clans. Dengan didukung hasil penelitian yang menunjukan tingginya
kemampuan berpikir kreatif dan kemampuan bermain game online Clash
of Clans.
Disimpulkan bahwa dalam bermain game online berjenis strategi,
menurut Jefree dalam Windaryanti (2008:12-13) dibutuhkan kecekatan
dan kecermatan tinggi untuk mendapatkan nilai atau skor yang tinggi,
tidak hanya “asal cekatan” atau “asal cepat” dalam bermain game online
Clash of Clans melainkan memiliki kemampuan berpikir luwes atau
fleksibel dimana seserang mampu melihat suatu permasalahan dalam hal
ini adalah dalam bermain game online Clash of Clans dari sudut pandang
yang berbeda. Sehingga setiap siswa yang bermain game online Clash of
Clans tidak hanya memiliki kecekatan saja tetapi kemampuan berpikir
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yang luwes yang mampu melihat tantangan dalam bermain game online
Clash of Clans secara luas dengan berbagai pandangan sehingga mampu
menemukan strategi dalam pemecahan permasalahan dalam game online
Clash of Clans serta memiliki kemampuan berpikir luwes yang tinggi yang
juga ditunjukan dari hasil penelitian yang menyatakan bahwa tingkat
kreativitas dalam bermain game online Clash of Clans pada siswa SMP N
6 Yogyakarta adalah tinggi.
Pada aspek orisinaltas dimana seorang individu mampu
menghasilkan gagasan yang baru dan juga unik, kemampuan
menghasilkan sesuatu yang baru tersebut membutuhkan pengetahuan atau
informasi pada bidang yang diminati. Informasi atau pengetahuan tersebut
timbul dari rasa keingintahuan seseorang. Dalam hasil penelitian ini, siswa
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi untuk memecahkan permasalahan
atau menemukan strategi yang tepat dalam game online Clash of Clans.
Dari rasa keingintahuan itu jugalah siswa dapat memperkaya,
mengembangkan dan memperinci suatu objek dalam bermain game online
Clash of Clans. Kemampuan memperinci suatu objek dalam game online
Clash of Clans juga didukung dengan daya imajinasi yang cukup tinggi
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dalam bermain game
online berjenis strategi ini.
Kemampuan seorang individu dalam menemukan, menghasilkan
dan mengembangkan sejumlah ide atau gagasan merupakan kemampuan
berpikir kreatif yang dapat dimunculkan melalui permainan game online
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Clash of Clans dimana dalam game online berjenis strategi mampu
melatih kemampuan dalam memecahkan masalah dan merancang atau
mengatur suatu strategi dalam mengalahkan musuh serta memprediksi
kemungkinan yang akan terjdi selanjutnya. Sehingga kemampuan berpikir
kreatif dalam mengembangkan ide atau gagasan dengan cepat dan juga
“banyak jalan” seperti yang telah dipaparkan dalam hasil penelitian yang
menunjukan bahwa pada aspek fleksibilitas dan kelancaran berpikir
menjadi pilihan yang paling banyak, dapat dimunculkan dalam permainan
game online Clash of Clans.
C. Keterbatasan Penelitian
1. Dalam penelitian ini, peneliti hanya meneliti game online Clash of
Clans terhadap kreativitas pada siswa SMP N 6 Yogyakarta. Masih
terdapat faktor lain yang dapat mempengaruhi kemampuan berpikir
kreatif siswa SMP N 6 Yogyakarta, misalnya seperti motivasi,
lingkungan, maupun faktor yang lain yang tidak diteliti dalam
penelitian ini.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan tentang “hubungan antara
game online Clash of Clans dengan tingkat kreativitas pada siswa SMP
Negeri 6 Yogyakarta”, dapat dilihat bahwa hasil penelitian menunjukkan
bahwa pada variabel game online Clash of Clans masuk dalam kategori
sangat tinggi  sebesar 37 % dan kategori tinggi sebesar 51%. Demikian pun
dengan variabel kreativitas yang  hasilnya masuk kategori sangat tinggi
sebesar 30% dan tinggi sebesar 53%.
Kemudian dilihat dari nilai h yang lebih besar nilai yaitu
0,387 > 0,113 dan nilai signifikansi kurang dari 0,05 yaitu 0,00 < 0,05, maka
dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat hubungan yang positif dan signifikan
antara game online Clash of Clans dengan kreativitas pada siswa SMP Negeri
6 Yogyakarta.
B. Implikasi
Kreativitas masuk dalam bidang pengembangan bimbingan dan
konseling belajar. Guru Bimbingan dan konseling dapat bekerjasama dengan
orang tua, guru mata pelajaran lain untuk mengarahkan siswa agar bijak
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dalam bermain game online Clash of Clans sehingga mampu menyerap hal
positif, yaitu kemampuan berpikir kreatif.
C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan yang telah diuraikan maka
peneliti dapat memberikan beberapa saran sebagai berikut
1. Bagi Siswa
Siswa diharapkan mampu mengembangkan kemempuan dalam
berpikir kreatifnya, dan menjadi bijak dalam bermain game online Clash
of Clans, mampu mengambil manfaat yang positif yaitu berpikir kreatif.
2. Bagi Guru BK
Guru BK diharapkan mampu mengetahui siswa yang sering
bermain game online, mampu membimbing siswa yang bermain game
online agar mengembangkan potensi dalam kemampuan berpikir
kreatifnya.
3. Bagi Guru Mata Pelajaran, masyarakat dan orang tua
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi kepada
Bagi Guru, masyarakat dan orang tua sehingga memberikan pandangan
yang baru mengenai kebermanfaatan bermain game online Clash of Clans
pada kreativitas peserta didik sehingga mampu mengarahkan siswa dalam
mengembangan potensi dirinya.
82
DAFTAR PUSTAKA
Akmarina, Y. N. (2016). Pengaruh bermain game online terhadap efektivitas
berkomunikasi dalam keluarga di Kelurahan Swarga Bara Kota Sangatta
Kabupaten Kutai Timur. Ejournal Ilmu Komunikasi. No.1 tahun 2016. Hlm.
192-193.
Arikunto, S. (2013). Prosedur penelitian, suatu pendekatan praktik. Jakarta: PT
Rineka Cipta.
Azwar, S. (2015). Sikap manusia teori dan pengukurannya edisi ke 2. Yogyakarta:
Pustaka Pelajar.
Campbell, D. (1986). Mengembangkan kreativitas. (terjemahan a. m
mengundihardjana). Yogyakarta: Kanisius.
Damara, M. A. (2013). Dampak game terhadap perkembangan anak. Jurnal Ilmiah
Teknologi Pendidikan. Tahun 2013.
Grace, L. (2005). Game type and game genre. Journal. Tahun 2005. Hlm.1-2.
Hartanto. (2011). Mengembangkan kreativitas siswa memlalui pembelajaran
matematika dengan pendekatan inkuiri. Jurnal Kependidikan Triadik. Vol.14,
No.1. Hlm.12-13. Bengkulu: Universitas Bengkulu.
Hurlock, E. B. (2000). Perkembangan anak. (terjemahan meita tjandrasa). Jakarta:
Erlangga.
Izzaty, R. E. (2013). Perkembangan peserta didik. Yogyakarta: UNY Press.
Kurniasari, M. (2014) Hubungan antara kesepian dan kontrol diri dengan intensitas
bermain gam online SMP N 14 Yogyakarta tahun ajaran 2013/2014. Skripsi.
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta.
Mahafi, A. &Hermawan, G. (2013). Game edukasi penyakit malaria dan cara
pencegahannya. Jurnal Ilmiah dan Informatika (KOMPUTA). Vol.2, No.2,
Oktober. Hlm. 20, Bandung: UNIKOM.
Munandar, S. C. U. (2009). Pengembangan kreativitas anak berbakat. Jakarta:
Rineka Cipta.
_____. (1992). Mengembangkan bakat dan kreativitas anak sekolah. Jakarta: PT
Gramedia Widiasarana Indonesia.
83
Nurgiyantoro, Gunawan & Marzuki. (2012). Statistik terapan untuk penelitian ilmu-
ilmu sosial. Yogyakarta: Gadjah Mada University Press.
Ramadhani, A. (2013). Hubungan motif bermain game online dengan perilaku
agresivitas remaja awal (studi kasus di warnet zerowings, kandela dan mutant
di Samarinda). Ejournal Ilmu Komunikasi. Vol. 1, No. 1. Hlm. 142.
Refo, Z. (2015). Basic guide clash of clans. Surabaya: Tiara Aksa.
Sanditaria, W. (2012). Adiksi bermain game online pada anak usia sekolah di warung
internet penyedia game online jatinagor sumedang. Ejournal. Tahun 2012.
Hlm.2.
Santrock, J. W. (2007). Remaja. (terjemahan benedictine widyasinta). Jakarta:
Erlangga.
Setyabudi, I. (2011). Hubungan antara adversiti dan intelegensi dengan kreativitas.
Jurnal Psikologi. Vol. 9, No. 1, Hlm. 2. Jakarta: Universitas Esa Unggul.
Sugiyono. (2016). Metode penelitian pendidikan. Bandung: Alfabeta.
Sukmadinata, N. S. (2015). Metode penelitian pendidikan. Bandung: Remaja
Rosdakarya.
Susanto, Dewi, N.R. & Irsadi, A. (2013). Pengembangan multimedia interaktif
dengan education game pada pembelajaran ipa terpadu tema cahaya untuk
siswa SMP/MTs. Unnes Science Educatinal Journal. Vol. 2, No. 1, Hlm. 231.
Semarang: Universitas Negeri Semarang.
Windaryanti, A. (2008). Hubungan antara kreativitas dengan frekuensi bermain game
elektronik pada anak-anak SD Kanisius Baciro Yogyakarta. Skripsi: Fakultas
Psikologi Universitas Sanata Dharma.
Yudha, A. T. (2013). Game online dan berpikir kreatif. Skripsi. Fakultas Ilmu Sosial
dan Politik Universitas Sumatera Utara.
LAMPIRAN
84
Lampiran 1. Instrumen Penelitian
PENGANTAR
Salam Sejahtera bagi kita semua, perkenalkan nama saya Christine Aristy
mahasiswa Bimbingan dan Konseling Universitas Negeri Yogyakarta. Saya
sedang mengadakan penelitian dengan judul “Hubungan Antara Game Online
Clash of Clans (CoC) dengan Tingkat Kreativitas pada Siswa SMP N 6
Yogyakarta”. Sehubungan dengan hal tersebut saya mohon bantuan Anda untuk
berkenan mengisi skala ini. Skala ini disusun untuk mengetahui  tingkat
kreativitas dalam bermain game online CoC. Skala  psikologis ini berisi daftar
pernyataan yang akan memberi gambaran sejauh mana game online CoC
mempengaruhi tingkat kreativitas Anda. Tidak ada jawaban yang salah. Apapun
jawaban Anda tidak akan berpengaruh terhadap nilai mata pelajaran Anda.
jawaban Anda akan dijaga kerahasiaannya. Oleh karena itu, Anda diharapkan
untuk mengisi skala ini sesuai dengan keadaan Anda yang sebenarnya
Sebelum mengerjakan silahkan mengisi identitas diri dan membaca petunjuk
pengisian skala. Atas perhatian dan kerjasama yang telah Anda berikan, kami
ucapkan terima kasih.
Yogyakarta, 19 April 2017
Christine Aristy
NIM 13104241064
85
PETUNJUK PENGISIAN SKALA
1. Bacalah petunjuk pengisian skala sebelum menjawab!
2. Isilah identitas responden sesuai data diri Anda!
3. Bacalah pernyataan-pernyataan pada lembar berikut, kemudian jawablah
sesuai dengan keadaan Anda yang sebenarnya!
4. Pilihan jawaban terdiri dari :
SS : sangat sesuai dengan keadaan Anda
S : sesuai dengan keadaan Anda
TS : tidak sesuai dengan keadaan Anda
STS : sangat tidak sesuai dengan keadaan Anda
5. Pilihlah salah satu jawaban dari 4 alternatif jawaban dengan tanda centang
(√)  pada kolom yang sesuai!
 Contoh cara menjawab soal:
No Pernyataan Plihan sikapSS S TS STS
1. Saya dapat menentukan langkah selanjutnya dengan cepat,
ketika saya menghadapi tantangan dalam bermain game
online.
√
6. Jika anda ingin mengganti pilihan jawaban, maka berilah tanda (=) pada
jawaban salah dan pilih kembali jawaban yang menurut Anda sesuai.
 Contoh mengganti jawaban:
No Pernyataan Plihan sikapSS S TS STS
1. Saya dapat menentukan langkah selanjutnya dengan cepat,
ketika saya menghadapi tantangan dalam bermain game
online
√ √
7. Periksalah kembali jawaban Anda sebelum mengumpulkan!
8. Kumpulkan kembali lembar skala ini kepada petugas!
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Identitas Responden
Nama Siswa :
Kelas :
Nomor :
KREATIVITAS
NO Pernyataan SkalaSS S TS STS
1
Saya dapat menentukan langkah selanjutnya dengan
cepat, ketika saya menghadapi tantangan dalam
bermain game online
2
Saya berpikir cukup lama dalam memecahkan
permainan game online
3
Saya seketika berhenti bermain untuk memikirkan cara
yang dilakukan untuk menghadapi tantangan dalam
game online,  sementara waktu terus berjalan
4 Saya mampu merencanakan strategi dengan cepatdalam bermain game online
5
Saya merasa panik ketika strategi yang saya lakukan
umtuk menghadapi tantangan dalam game online gagal
6
Saya akan terus mencoba dengan berbagai cara untuk
menyelesaikan level dalam game online meskipun saya
pernah gagal melewati level tersebut
7 Dalam sebuah permainan game online saya memiliki
banyak cara dalam menyelesaikannya
8 Saya bingung dengan peraturan dalam game online,
sehingga saya kalah
9
Saya bingung apa yang harus saya lakukan ketika saya
terjebak dalam permainan game online
10
Saya mampu memahami peraturan dalam game online
dengan bahasa saya sendiri setelah saya membacanya
11
Saya mampu memahami alur cerita dalam game online
dengan pemikiran saya sendiri
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NO Pernyataan SkalaSS S TS STS
12
Saya mampu menafsirkan permainan game online
tersebut dalam beberapa gagasan ketika berdiskusi
dengan teman
13
Saya mampu menjelaskan secara rinci tujuan game
online yang sering saya mainkan saat diskusi dengan
teman
14
Saya kurang paham hal-hal yang rumit dari game
online yang saya mainkan
15
Saya bingung saat harus mendeskripsikan kelemahan
atau kekurangan dari permainan game online
16
Saya mampu memecahkan permasalahan dalam game
online dengan cara yang berbeda dari teman yang lain
17
Saya senang memikirkan cara-cara yang baru dalam
menyelesaikan game online
18
Saya tidak memiliki cara tersendiri, hanya ikut-ikutan
cara teman dalam bermain game online
19
Saya tidak mudah terkecoh dengan permainan dalam
game online tersebut
20
Apabila terdapat permainan game online yang sulit,
saya tidak bisa mencari cara lain selain bertanya
kepada teman
21
Apabila saya kesulitan saat bermain game online, saya
bertanya kepada teman kemudian saya menggabungkan
dengan cara saya sendiri
GAME ONLINE
NO Pernyataan SkalaSS S TS STS
1 Saya mampu menyelesaikan permasalahan dalam game
online dengan berbagai tingkat kesulitan yang ada
2 Saya merasa kesulitan melewati banyak level dalampermainan game online
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NO Pernyataan SkalaSS S TS STS
3 Saya mampu menyelesaikan permainan dalam game
online dengan mendapat skor tinggi
4 Saya memikirkan strategi dalam bermain game online
5 Strategi yang saya gunakan kebanyakan berhasilditerapkan saat bermain game online
6 Saya mampu merencanakan strategi dengan cepatdalam bermain game online
7 Saya kesulitan dalam melewati setiap level dalambermain game online
8 Strategi yang saya terapkan tidak sesuai dengankenyataan dalam bermain game online
9 Saya mampu menggerakan mata dan tangan dengan
cepat saat bermain game online
10
Saya kesulitan untuk fokus karena menggerakan
tangan dan mata secara bersamaan saat bermain game
online
11 Saya selalu ingin tahu tantangan  selanjutnya yang
akan ditampilkan level berikutnya dalam game online
12 Saya kurang tertarik dengan alur cerita dalam game
online yang saya mainkan
13 Saya merasa puas apabila berhasil melewati banyaktantangan dalam game online
14 Saya kurang tertarik dengan alur cerita pada game
online selain yang saya mainkan
15 Saya mampu memahami berbagai gambar sebagaipetunjuk dalam bermain game online
16
Saya merasa bingung dengan fitur yang disediakan
dalam game online apabila tidak ada keterangan
tertulis
17 Saya mampu berkonsentrasi penuh saat melihatgerakan dan gambar saat bermain game online
18 Saya mampu mengikuti alur gambar dan gerakandalam game online dengan cepat
19 Saya bingung yang harus saya lakukan setelah saya
melihat gerakan dan gambar dalam game online
89
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 JML
1 3 3 3 2 2 1 3 3 3 3 4 2 1 1 4 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 60
2 4 4 2 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 90
3 4 4 2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 75
4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 2 4 4 3 93
5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 3 4 3 4 3 4 2 4 4 4 2 4 4 3 89
6 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 62
7 3 3 2 3 1 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 2 3 2 3 3 72
8 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 59
9 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 69
10 3 3 2 3 3 3 2 1 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 2 4 1 3 3 63
11 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 68
12 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 68
13 3 3 2 3 1 3 3 2 2 3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 65
14 3 3 2 2 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 60
15 3 3 3 3 2 2 3 3 1 2 1 1 3 1 4 3 2 2 1 3 3 2 1 2 3 57
16 3 2 3 2 2 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 2 4 3 2 3 4 4 2 77
17 3 2 2 2 1 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 63
18 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 59
19 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 2 2 4 2 4 1 81
20 2 2 2 2 3 4 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 65
21 1 4 4 2 4 3 4 3 2 2 2 3 2 1 2 2 3 1 1 3 1 4 4 1 4 63
22 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 59
23 4 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 63
24 4 3 2 3 4 4 3 2 3 3 3 3 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 71
25 3 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 64
26 1 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 3 1 1 4 4 1 4 63
27 3 2 3 2 1 4 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 1 4 2 68
28 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 69
29 3 3 3 2 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 3 3 3 3 4 80
30 2 2 4 3 2 3 3 3 4 3 3 4 4 4 2 2 3 3 3 4 4 3 2 4 4 78
Lampiran 2. Hasil Olah Data
DATA UJI VALIDITAS DAN REALIBILITAS
Kreativitas
: Item Gugur
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NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 JML
1 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 4 2 2 3 3 3 3 55
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 78
3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 72
4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 75
5 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 3 4 4 72
6 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 3 54
7 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 3 60
8 3 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 2 4 53
9 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 58
10 2 3 2 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 52
11 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 4 53
12 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 55
13 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 4 60
14 2 2 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 51
15 2 2 1 3 3 2 2 2 2 2 2 1 2 4 3 2 1 2 2 2 42
16 2 3 2 4 3 4 3 4 3 4 4 2 2 4 3 4 2 3 4 4 64
17 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 54
18 3 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 4 50
19 2 3 4 1 4 4 4 3 2 4 1 4 1 4 3 4 1 4 4 3 60
20 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 52
21 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 1 2 4 47
22 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 47
23 2 2 2 2 4 3 3 2 2 3 2 3 3 4 3 3 1 2 2 3 51
24 2 3 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 61
25 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 57
26 3 4 1 2 2 2 2 2 2 1 3 3 1 3 1 2 3 2 2 4 45
27 4 3 2 2 3 4 2 3 2 3 3 4 1 4 1 3 3 3 3 3 56
28 4 3 3 2 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 64
29 4 3 3 3 4 3 2 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 66
30 3 3 3 1 4 3 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 4 2 3 4 61
DATA UJI VALIDITAS DAN REALIBILITAS
Game Online CoC
: Item Gugur
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HASIL UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS
KREATIVITAS
Case Processing Summary
N %
Cases Valid 30 100,0
Excludeda 0 ,0
Total 30 100,0
a. Listwise deletion based on all variables in the
procedure.
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
,888 25
Item-Total Statistics
Scale Mean if Item
Deleted
Scale Variance if
Item Deleted
Corrected Item-
Total Correlation
Cronbach's Alpha
if Item Deleted
VAR00001 66,10 88,714 ,418 ,885
VAR00002 66,23 89,495 ,433 ,884
VAR00003 66,50 89,914 ,372 ,886
VAR00004 66,40 85,834 ,658 ,878
VAR00005 66,57 85,495 ,484 ,883
VAR00006 66,00 88,414 ,538 ,882
VAR00007 66,07 89,926 ,449 ,884
VAR00008 66,17 87,799 ,561 ,881
VAR00009 66,37 86,516 ,616 ,880
VAR00010 66,13 86,947 ,716 ,878
VAR00011 66,33 90,644 ,272 ,888
VAR00012 66,23 90,599 ,424 ,884
VAR00013 66,53 88,464 ,478 ,883
VAR00014 66,50 84,052 ,621 ,879
VAR00015 66,40 89,145 ,384 ,885
VAR00016 66,47 91,430 ,358 ,886
VAR00017 66,47 87,085 ,592 ,880
VAR00018 66,40 89,972 ,416 ,884
VAR00019 66,20 84,097 ,733 ,876
92
VAR00020 66,17 86,971 ,582 ,880
VAR00021 66,57 89,082 ,400 ,885
VAR00022 66,30 93,734 ,094 ,892
VAR00023 66,60 86,731 ,454 ,884
VAR00024 66,27 86,202 ,558 ,881
VAR00025 66,43 94,323 ,044 ,893
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HASIL UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS
GAME ONLINE COC
Case Processing Summary
N %
Cases Valid 30 100,0
Excludeda 0 ,0
Total 30 100,0
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
,907 20
Item-Total Statistics
Scale Mean if Item
Deleted
Scale Variance if
Item Deleted
Corrected Item-
Total Correlation
Cronbach's Alpha
if Item Deleted
VAR00001 54,60 71,834 ,422 ,906
VAR00002 54,57 71,909 ,524 ,904
VAR00003 54,90 67,955 ,700 ,899
VAR00004 54,73 72,064 ,318 ,910
VAR00005 54,37 69,689 ,640 ,901
VAR00006 54,63 68,240 ,718 ,898
VAR00007 54,77 69,495 ,647 ,900
VAR00008 54,63 69,964 ,672 ,900
VAR00009 54,77 71,151 ,544 ,903
VAR00010 54,70 67,528 ,699 ,899
VAR00011 54,60 69,903 ,548 ,903
VAR00012 54,53 72,326 ,410 ,906
VAR00013 54,67 68,644 ,526 ,904
VAR00014 54,17 72,764 ,415 ,906
VAR00015 54,83 72,902 ,363 ,907
VAR00016 54,57 69,220 ,672 ,900
VAR00017 54,83 70,902 ,386 ,908
VAR00018 54,73 67,857 ,704 ,899
VAR00019 54,77 68,461 ,688 ,899
VAR00020 54,13 71,637 ,434 ,906
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DATA PENELITIAN
Kreativitas
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 JML
1 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 78
2 3 3 4 4 2 3 3 2 3 2 2 4 4 4 3 2 3 3 3 2 3 62
3 4 4 4 4 4 1 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 75
4 3 3 3 3 1 4 3 2 3 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3 2 4 63
5 3 3 1 4 4 4 3 4 4 4 3 2 3 3 3 4 4 4 3 4 1 68
6 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 82
7 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 2 2 3 2 3 3 3 1 3 3 61
8 3 3 3 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 63
9 4 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 2 4 3 3 3 3 4 4 4 3 70
10 3 3 2 2 2 2 2 3 3 4 3 1 2 2 3 4 2 3 4 2 2 54
11 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 4 2 3 3 4 4 4 4 68
12 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 3 4 3 3 3 58
13 3 3 3 2 3 4 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 53
14 3 3 3 3 2 4 3 4 2 3 3 2 3 2 3 4 4 4 3 3 3 64
15 4 3 4 2 4 3 1 3 1 3 3 4 2 3 1 2 2 3 3 3 4 58
16 2 4 2 4 3 3 2 2 2 4 3 3 2 3 4 2 2 2 4 2 4 59
17 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 63
18 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 2 2 4 4 3 3 3 2 3 4 70
19 3 3 3 4 1 1 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 2 63
20 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 59
21 4 4 2 2 3 4 4 4 4 3 4 2 2 3 3 3 4 4 3 4 3 69
22 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 2 3 4 2 2 3 58
23 2 3 2 2 2 3 2 3 2 4 3 3 3 2 1 3 2 2 3 1 3 51
24 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 61
25 4 4 2 4 1 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 2 4 3 71
26 4 1 3 4 1 4 3 4 3 4 4 2 2 4 4 4 2 4 3 1 2 63
27 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 1 3 1 3 3 4 4 4 3 69
28 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 2 2 4 76
29 3 3 2 2 1 1 3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 3 3 3 3 3 54
30 3 3 2 2 1 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 4 57
31 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 65
32 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 59
33 4 3 3 4 2 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 69
34 3 4 2 2 2 4 3 2 2 3 3 3 2 1 2 4 4 2 3 1 4 56
35 4 3 3 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 77
36 4 3 3 4 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 65
37 3 3 2 3 2 4 3 3 1 2 3 3 3 2 2 3 4 4 3 2 3 58
38 3 2 1 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 1 4 64
39 3 4 4 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 2 4 1 1 2 2 4 55
40 4 3 3 4 2 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 3 66
41 4 3 1 3 2 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 1 66
42 3 3 3 3 1 3 4 1 2 2 3 3 4 2 1 3 3 3 2 2 4 55
43 4 2 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 67
44 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 61
95
45 3 3 2 4 3 4 2 4 3 3 3 3 2 4 2 3 3 3 4 2 4 64
46 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 61
47 4 3 3 4 2 4 4 3 3 3 2 3 4 2 2 4 3 1 2 2 4 62
48 4 3 3 4 1 4 3 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 4 1 4 4 71
49 2 3 2 2 3 4 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 3 57
50 1 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 4 53
51 3 2 2 3 2 4 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 2 2 3 1 2 51
52 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 56
53 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 62
54 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 1 3 3 2 3 3 2 3 2 2 4 55
55 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 54
56 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 4 3 2 4 59
57 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 77
58 3 3 2 3 2 4 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 4 3 2 2 3 58
59 1 1 2 1 3 3 4 2 3 4 3 1 1 1 2 3 3 3 4 2 4 51
60 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 63
61 4 3 2 3 2 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 67
62 2 3 2 2 4 4 2 2 2 3 3 1 1 2 1 3 3 3 3 2 3 51
63 3 3 3 3 3 4 4 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 4 1 4 62
64 3 3 2 3 3 4 3 3 3 4 3 4 2 3 3 3 4 3 2 3 2 63
65 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 2 4 2 3 3 2 70
66 4 4 3 4 1 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 75
67 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 2 4 3 76
68 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 4 2 3 4 62
69 3 3 2 2 2 4 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 50
70 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 63
71 2 1 2 3 2 4 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 51
72 2 1 2 2 2 4 4 3 2 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 57
73 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 55
74 2 3 4 3 4 4 4 4 2 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 2 71
75 2 2 2 2 2 4 3 2 1 3 3 2 3 3 2 3 3 4 3 2 4 55
76 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 2 3 54
77 2 2 2 2 1 4 3 3 2 3 2 1 2 3 1 3 4 4 3 2 4 53
78 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 78
79 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 2 2 2 4 72
80 4 3 4 4 1 4 4 3 1 2 2 3 3 4 2 3 3 4 4 4 2 64
81 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 4 54
82 4 3 3 3 1 4 3 3 2 4 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 60
83 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 2 3 4 2 4 3 4 4 4 72
84 3 3 3 3 2 4 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 1 3 3 57
85 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 2 3 3 3 4 3 2 4 3 69
86 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 72
87 3 3 2 3 3 3 3 4 4 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 3 1 61
88 3 1 2 2 4 4 3 2 3 4 4 3 3 3 2 4 4 4 3 3 4 65
89 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 60
90 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 59
91 4 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 2 53
92 3 3 3 3 1 4 4 3 3 4 4 3 2 3 3 4 4 3 3 3 4 67
96
93 3 3 2 4 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 58
94 2 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 3 50
95 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 58
96 4 4 3 3 2 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 2 74
97 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 69
98 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 66
99 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 59
100 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 75
101 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 2 3 3 2 4 4 3 4 1 69
102 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 62
103 3 3 3 3 1 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 62
104 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 3 66
105 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 3 79
106 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 68
107 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 58
108 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
109 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 60
110 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 2 4 70
111 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 71
112 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 3 3 2 3 56
113 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 77
114 4 4 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 1 2 3 2 2 2 2 4 2 51
115 1 4 4 2 4 2 1 4 4 1 1 2 1 4 4 1 1 3 1 4 1 50
116 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 64
117 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 2 4 4 2 2 4 4 4 4 4 75
118 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 79
119 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 58
120 2 2 2 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 63
121 4 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 76
122 4 4 4 4 3 3 4 3 2 3 3 3 4 2 3 3 4 3 3 3 3 68
123 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 80
124 3 3 3 2 4 4 4 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 65
125 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 2 76
126 3 3 4 3 2 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 66
127 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 67
128 4 3 3 3 1 4 3 3 3 3 3 4 2 3 2 2 3 2 2 1 3 57
129 3 3 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 65
130 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 64
131 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 68
132 4 3 2 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 4 3 3 3 68
133 3 3 3 2 2 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 64
134 3 2 3 3 1 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 2 3 3 2 4 59
135 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 80
136 3 3 4 3 1 4 3 4 4 3 3 3 2 2 1 3 4 3 2 2 3 60
137 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 69
138 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 81
139 4 4 3 4 2 3 4 3 2 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 3 64
140 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 65
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141 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 60
142 3 3 3 4 2 4 3 3 2 3 2 4 3 2 3 3 3 3 4 2 3 62
143 4 3 4 3 3 4 3 3 2 4 3 3 2 2 2 3 4 3 3 4 4 66
144 3 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 64
145 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 3 55
146 3 3 4 3 3 4 3 3 2 4 3 3 2 3 4 3 4 3 3 3 4 67
147 2 3 3 3 3 4 2 3 3 3 4 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 60
148 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 56
149 4 3 3 3 3 3 3 3 4 2 2 2 3 2 2 2 4 2 3 4 3 60
150 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 61
151 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 68
152 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 2 3 63
153 3 4 4 4 4 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 58
154 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 71
155 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 73
156 4 4 3 2 3 3 4 3 3 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 3 3 59
157 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 62
158 4 2 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 2 3 4 4 4 3 3 68
159 3 2 2 3 3 3 3 4 4 4 3 4 2 2 2 2 3 2 3 3 3 60
160 3 2 1 2 3 4 3 3 2 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 3 53
161 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 71
162 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 80
163 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 64
164 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 2 2 2 3 4 3 3 2 3 64
165 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 82
166 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 2 4 67
167 4 3 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 3 4 2 3 3 4 3 3 3 71
168 4 2 3 3 2 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 66
169 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 66
170 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 74
171 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 70
172 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 1 2 3 2 3 3 1 3 4 62
173 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 2 4 71
174 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 70
175 3 3 2 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 73
176 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 79
177 3 4 3 3 3 4 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 60
178 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 2 4 2 74
179 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 77
180 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 68
181 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 67
182 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 2 2 4 2 4 4 4 3 3 72
183 3 3 2 3 4 3 2 4 4 3 3 4 3 2 3 2 3 4 3 4 4 66
184 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 60
185 3 3 3 3 2 3 2 2 1 3 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 50
186 3 2 1 3 3 3 3 2 2 3 2 4 3 2 2 3 2 3 3 2 4 55
187 4 3 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 2 2 4 3 3 2 3 64
188 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 3 3 4 2 3 64
98
189 3 4 2 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 74
190 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 2 3 2 3 73
191 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 65
192 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 80
193 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 4 3 4 3 4 66
194 4 3 2 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 70
195 3 2 2 3 4 4 3 3 3 1 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 3 62
196 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 65
197 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 75
198 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 79
199 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 82
200 4 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 2 61
201 3 3 3 2 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 4 3 73
202 3 4 4 3 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 67
203 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 3 57
204 3 3 3 2 3 2 3 4 4 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 60
205 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 72
206 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 58
207 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 73
208 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 2 3 2 3 3 4 3 3 3 3 68
209 3 3 3 2 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 2 4 4 2 3 4 67
210 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 59
211 4 3 3 4 2 3 3 3 3 4 3 4 3 2 2 4 3 4 4 2 3 66
212 3 2 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 74
213 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 2 67
214 4 1 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 68
215 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 74
216 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 61
217 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 2 3 3 65
218 2 2 3 2 3 2 3 2 2 1 2 1 2 2 2 3 2 2 1 2 1 42
219 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80
220 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 61
221 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 68
222 4 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 56
223 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 4 3 3 2 4 4 4 4 2 4 72
224 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 61
225 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 66
226 4 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 2 2 3 3 1 57
227 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 61
228 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 58
229 3 4 4 3 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 72
230 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 68
231 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 70
232 4 3 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 78
233 3 3 2 3 4 4 3 3 3 2 3 3 1 1 1 4 4 3 2 3 4 59
234 3 4 4 3 4 3 3 4 2 3 3 2 2 3 1 2 3 3 3 2 1 58
235 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 61
236 4 3 3 4 2 4 4 2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 70
99
237 4 3 2 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 2 3 3 70
238 3 3 2 3 1 4 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 4 57
100
DATA PENELITIAN
Game Online Clash of Clans (CoC)
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 JML
1 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 2 4 3 4 64
2 4 3 4 4 4 3 2 3 4 4 4 4 4 4 3 1 3 4 4 66
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 1 72
4 4 3 2 4 2 4 3 4 4 2 3 3 4 2 3 3 3 2 3 58
5 4 4 3 3 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 69
6 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 58
7 3 2 3 4 2 2 2 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 2 4 55
8 2 2 4 4 4 3 4 4 4 2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 67
9 2 3 3 2 2 2 2 3 3 2 4 3 3 3 3 2 3 2 3 50
10 3 2 2 2 3 2 3 3 4 4 4 3 4 4 3 2 4 3 3 58
11 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 52
12 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 64
13 3 2 3 3 3 2 4 2 2 2 4 3 4 3 3 3 2 2 3 53
14 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 2 2 3 3 66
15 4 4 4 3 2 3 3 4 4 3 4 4 3 4 2 3 4 4 4 66
16 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 73
17 4 4 2 4 4 2 3 4 4 4 3 4 4 4 3 2 4 4 4 67
18 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 4 2 3 2 3 3 3 51
19 3 3 2 3 4 4 3 3 4 3 4 2 3 2 3 1 4 3 3 57
20 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 55
21 3 2 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 2 3 3 3 3 3 4 59
22 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 3 3 2 3 2 3 54
23 3 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 50
24 2 3 2 2 2 3 1 3 2 2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 43
25 3 4 2 4 2 3 2 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 2 62
26 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 70
27 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 69
28 3 3 3 3 4 2 3 4 4 3 4 4 4 1 3 2 4 4 3 66
29 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 2 3 4 3 4 4 69
30 2 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 4 4 69
31 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 57
32 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 69
33 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 1 3 2 4 4 3 65
34 2 2 3 3 3 2 3 3 3 4 4 2 4 3 3 3 3 2 3 55
35 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 1 4 2 4 4 3 69
36 4 3 3 3 3 4 3 2 4 2 3 3 3 2 4 3 3 4 3 59
37 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 4 2 4 1 3 2 3 3 2 54
38 4 2 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 2 3 3 2 3 3 3 60
39 3 2 1 3 2 2 4 4 2 2 4 1 4 4 2 4 2 4 4 54
40 3 2 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 59
41 4 4 3 3 4 4 4 3 3 2 3 4 4 2 3 3 3 3 3 62
42 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 58
43 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 64
44 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 58
101
45 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 68
46 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57
47 3 2 3 3 3 3 2 2 3 1 3 2 3 2 3 4 4 4 4 54
48 4 4 4 4 4 4 3 2 4 1 4 4 4 3 4 3 4 4 3 67
49 2 3 2 4 3 2 3 3 3 3 4 2 4 3 3 4 3 2 3 69
50 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 4 4 4 60
51 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 4 3 2 2 4 3 2 56
52 2 3 2 2 2 1 3 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 38
53 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 57
54 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 1 3 4 4 3 4 63
55 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 54
56 2 3 3 2 2 3 2 2 4 4 2 1 3 1 4 3 4 4 3 52
57 4 4 4 2 3 2 4 2 1 2 4 4 2 2 3 2 2 3 4 54
58 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 65
59 2 3 3 4 4 2 3 4 3 4 2 1 4 3 4 2 2 1 2 53
60 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 58
61 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 4 3 3 3 4 4 3 66
62 2 2 2 4 3 2 4 2 2 2 1 2 4 4 2 4 2 2 4 50
63 3 2 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 68
64 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 62
65 4 3 4 4 3 4 3 2 4 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 62
66 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 73
67 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 64
68 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 58
69 4 4 4 4 4 3 2 3 2 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 63
70 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 70
71 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 1 3 4 3 3 3 55
72 3 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3 4 4 2 3 3 3 3 3 53
73 2 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 1 3 2 3 2 3 51
74 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 65
75 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 1 4 2 3 51
76 3 2 3 3 2 3 2 3 2 4 3 2 3 3 2 3 2 3 4 52
77 2 2 2 3 2 2 3 3 2 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 56
78 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72
79 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 58
80 3 2 2 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 1 4 3 4 4 3 63
81 4 2 2 3 2 4 2 3 4 2 3 3 4 2 3 2 2 4 2 53
82 2 2 2 4 2 2 2 3 2 2 4 3 3 3 3 2 2 4 3 50
83 2 2 2 3 4 3 2 3 3 3 3 2 3 3 4 2 1 2 3 50
84 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 61
85 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 63
86 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 4 4 4 2 3 4 69
87 3 4 3 3 3 2 3 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 59
88 3 2 3 4 3 2 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 2 2 3 57
89 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 3 59
90 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 66
91 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 56
92 3 2 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 60
102
93 2 2 1 3 3 2 2 3 4 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 51
94 4 3 2 4 2 1 2 1 1 2 4 1 3 3 4 4 4 4 4 53
95 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 58
96 4 4 4 3 3 4 2 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 69
97 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 59
98 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 51
99 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 51
100 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 66
101 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 2 3 3 3 62
102 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 62
103 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 60
104 4 3 4 4 2 4 4 2 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 67
105 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 72
106 3 3 3 4 3 3 4 2 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 65
107 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 56
108 3 2 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 53
109 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 2 3 3 53
110 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 4 3 2 3 3 3 61
111 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 64
112 2 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 53
113 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 59
114 1 3 2 3 3 1 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 56
115 2 4 4 1 2 2 4 4 2 4 3 1 3 4 4 1 2 1 4 52
116 3 3 2 3 4 3 3 2 2 2 3 2 4 2 3 2 2 2 3 50
117 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 64
118 3 2 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 55
119 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 57
120 4 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 2 1 3 52
121 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 68
122 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 51
123 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 58
124 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 65
125 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 2 3 4 4 4 4 4 68
126 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 67
127 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57
128 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 2 2 2 3 3 3 54
129 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 61
130 2 2 2 3 3 3 2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 55
131 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 2 59
132 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 66
133 2 3 2 3 3 2 3 2 4 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 54
134 3 2 3 4 3 3 2 3 3 3 4 3 4 2 2 2 3 3 3 55
135 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 4 4 58
136 2 2 3 4 2 3 4 2 4 2 3 1 3 3 4 3 2 3 3 53
137 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 63
138 2 3 4 4 2 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 4 59
139 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 64
140 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 61
103
141 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 58
142 3 1 3 3 3 2 3 2 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 56
143 3 3 3 4 3 2 3 2 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 63
144 3 2 3 4 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 56
145 2 2 3 3 2 2 2 3 4 3 3 4 4 4 2 3 2 2 4 54
146 2 3 2 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 61
147 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 50
148 2 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 53
149 3 2 3 4 2 2 3 2 3 4 4 3 3 3 4 2 3 2 2 54
150 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 56
151 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 60
152 3 2 3 3 3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 60
153 3 2 2 4 3 2 2 3 3 3 3 4 3 4 3 2 2 3 2 53
154 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 64
155 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 70
156 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 57
157 3 3 3 4 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 59
158 3 3 3 2 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 63
159 3 4 2 4 3 4 4 3 2 2 4 4 4 4 3 4 3 3 2 62
160 2 3 2 3 3 2 3 2 3 3 4 3 4 3 3 2 2 2 3 52
161 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 63
162 3 3 2 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 58
163 2 4 3 3 2 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 2 3 60
164 3 2 3 4 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57
165 3 3 3 4 2 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 58
166 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 62
167 3 3 3 4 3 4 4 2 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 62
168 3 3 3 4 2 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 62
169 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 63
170 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 66
171 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 68
172 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 60
173 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 66
174 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 63
175 4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 2 2 4 4 4 65
176 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 59
177 4 3 3 4 2 3 3 2 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 2 61
178 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 67
179 2 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 56
180 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 60
181 3 4 4 4 2 2 3 3 4 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 55
182 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
183 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 2 3 58
184 3 2 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 56
185 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 53
186 4 3 4 3 2 4 2 2 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 61
187 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 54
188 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 56
104
189 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57
190 4 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 60
191 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57
192 3 3 3 3 3 2 2 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 59
193 2 3 2 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 61
194 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 63
195 3 2 2 3 3 3 2 2 3 1 3 3 4 3 3 3 3 4 2 52
196 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 60
197 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 68
198 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 4 3 3 4 3 3 3 61
199 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 4 3 55
200 3 3 2 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 62
201 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 4 4 3 3 2 3 4 4 60
202 4 3 4 2 3 3 3 3 3 2 4 3 4 4 3 3 3 3 4 61
203 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 57
204 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 59
205 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 65
206 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 56
207 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 2 2 3 4 57
208 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 61
209 2 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 61
210 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 59
211 4 2 3 3 4 2 3 3 3 1 3 2 3 1 1 3 3 4 4 52
212 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 70
213 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 64
214 4 3 3 3 3 4 2 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 62
215 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72
216 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 59
217 3 2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 60
218 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 2 3 2 3 3 4 4 4 61
219 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 1 4 3 3 3 3 3 3 53
220 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 61
221 3 3 3 3 2 2 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 62
222 4 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 52
223 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 70
224 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 59
225 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 61
226 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 2 3 67
227 2 3 3 3 3 2 3 3 4 2 4 3 4 3 3 2 3 3 3 56
228 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 50
229 3 3 2 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 64
230 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 68
231 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 65
232 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 67
233 1 1 1 4 4 4 3 3 4 4 3 1 4 1 4 1 3 3 2 51
234 2 3 3 2 3 2 2 3 4 3 1 1 4 2 3 2 3 4 3 50
235 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 57
236 4 2 3 3 3 2 2 3 4 1 4 3 2 3 3 4 2 3 2 53
105
237 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 64
238 3 2 3 3 2 3 3 2 3 2 4 3 4 3 3 3 3 2 3 54
106
HASIL UJI DESKRIPTIF
Statistics
KREATIVITAS GAME_ONLINE_COC
N Valid 238 238
Missing 0 0
Mean 64,56 59,61
Median 64,00 59,00
Mode 58a 59
Std. Deviation 7,869 5,988
Minimum 40 38
Maximum 82 73
a. Multiple modes exist. The smallest value is shown
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RUMUS PERHITUNGAN KATEGORISASI
Kreativitas
Skor max : 4 x 21 = 84
Skor Min : 1 x 21 = 21
M ideal : 1 2 ( + )
: 1 2 (84 + 21) = 52,5
SD :1 6 −
:1 6 84 − 21 = 10,5
Skor
Mi + 1,5 Sd < x : Sangat tinggi X > 68, 25
Mi + 0,5 Sd < x < Mi + 1,5 Sd :  Tinggi 57, 75 < X ≤ 68, 25
Mi + 0,5 Sd < x < Mi + 0,5 Sd : Sedang 47, 25 < X ≤ 57, 75
Mi - 1,5 Sd < x < Mi - 0,5 Sd : Rendah 36, 75 < X ≤ 47, 25
X < Mi – 1,5 Sd : Sangat rendah X ≤ 36, 75
Game Online CoC
Skor max : 4 x 19 = 76
Skor Min : 1 x 19 = 19
M ideal : 1 2 ( + )
: 1 2 (76 + 19) = 47, 5
SD :1 6 −
:1 6 76 − 19 = 9, 5
Skor
Mi + 1,5 Sd < x : Sangat tinggi X > 61, 75
Mi + 0,5 Sd < x < Mi + 1,5 Sd : Tinggi 52, 25 < X ≤ 61, 75
Mi + 0,5 Sd < x < Mi + 0,5 Sd : Sedang 42, 75 < X ≤ 52, 25
Mi - 1,5 Sd < x < Mi - 0,5 Sd : Rendah 33, 25 < X ≤ 42, 75
X < Mi – 1,5 Sd : Sangat rendah X ≤ 33, 25
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RANGKUMAN HASIL UJI KATEGORISASI
No
1 78 Sangat Tinggi 64 Sangat Tinggi
2 62 Tinggi 66 Sangat Tinggi
3 75 Sangat Tinggi 72 Sangat Tinggi
4 63 Tinggi 58 Tinggi
5 68 Tinggi 69 Sangat Tinggi
6 82 Sangat Tinggi 58 Tinggi
7 61 Tinggi 55 Tinggi
8 63 Tinggi 67 Sangat Tinggi
9 70 Sangat Tinggi 50 Sedang
10 54 Tinggi 58 Tinggi
11 68 Tinggi 52 Sedang
12 58 Tinggi 64 Sangat Tinggi
13 53 Sedang 53 Tinggi
14 64 Tinggi 66 Sangat Tinggi
15 58 Tinggi 66 Sangat Tinggi
16 59 Tinggi 73 Sangat Tinggi
17 63 Tinggi 67 Sangat Tinggi
18 70 Sangat Tinggi 51 Sedang
19 63 Tinggi 57 Tinggi
20 59 Tinggi 55 Tinggi
21 69 Sangat Tinggi 59 Tinggi
22 58 Tinggi 54 Tinggi
23 51 Sedang 50 Sedang
24 61 Tinggi 43 Sedang
25 71 Sangat Tinggi 62 Sangat Tinggi
26 63 Tinggi 70 Sangat Tinggi
27 69 Tinggi 69 Sangat Tinggi
28 76 Sangat Tinggi 66 Sangat Tinggi
29 54 Sedang 69 Sangat Tinggi
30 57 Sedang 69 Sangat Tinggi
31 65 Tinggi 57 Tinggi
32 59 Tinggi 69 Sangat Tinggi
33 69 Sangat Tinggi 65 Sangat Tinggi
34 56 Sedang 55 Tinggi
35 77 Sangat Tinggi 69 Sangat Tinggi
36 65 Tinggi 59 Tinggi
37 58 Tinggi 54 Tinggi
38 64 Tinggi 60 Tinggi
39 55 Sedang 54 Tinggi
40 66 Tinggi 59 Tinggi
41 66 Tinggi 62 Sangat Tinggi
42 55 Sedang 58 Tinggi
43 67 Tinggi 64 Sangat Tinggi
44 61 Tinggi 58 Tinggi
Kreativitas Game Online CoC
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45 64 Tinggi 68 Sangat Tinggi
46 61 Tinggi 57 Tinggi
47 62 Tinggi 54 Tinggi
48 71 Sangat Tinggi 67 Sangat Tinggi
49 57 Sedang 69 Sangat Tinggi
50 53 Sedang 60 Tinggi
51 51 Sedang 56 Tinggi
52 56 Sedang 38 Rendah
53 62 Tinggi 57 Tinggi
54 55 Sedang 63 Sangat Tinggi
55 54 Sedang 54 Tinggi
56 59 Tinggi 52 Sedang
57 77 Sangat Tinggi 54 Tinggi
58 58 Tinggi 65 Sangat Tinggi
59 51 Sedang 53 Tinggi
60 63 Tinggi 58 Tinggi
61 67 Tinggi 66 Sangat Tinggi
62 51 Sedang 50 Sedang
63 62 Tinggi 68 Sangat Tinggi
64 63 Tinggi 62 Sangat Tinggi
65 70 Sangat Tinggi 62 Sangat Tinggi
66 75 Sangat Tinggi 73 Sangat Tinggi
67 76 Sangat Tinggi 64 Sangat Tinggi
68 62 Tinggi 58 Tinggi
69 50 Sedang 63 Sangat Tinggi
70 63 Tinggi 70 Sangat Tinggi
71 51 Sedang 55 Tinggi
72 57 Sedang 53 Tinggi
73 55 Sedang 51 Sedang
74 71 Sangat Tinggi 65 Sangat Tinggi
75 55 Sedang 51 Sedang
76 54 Sedang 52 Sedang
77 53 Sedang 56 Tinggi
78 78 Sangat Tinggi 72 Sangat Tinggi
79 72 Sangat Tinggi 58 Tinggi
80 64 Tinggi 63 Sangat Tinggi
81 54 Sedang 53 Tinggi
82 60 Tinggi 50 Sedang
83 72 Sangat Tinggi 50 Sedang
84 57 Sedang 61 Tinggi
85 69 Sangat Tinggi 63 Sangat Tinggi
86 72 Sangat Tinggi 69 Sangat Tinggi
87 61 Tinggi 59 Tinggi
88 65 Tinggi 57 Tinggi
89 60 Tinggi 59 Tinggi
90 59 Tinggi 66 Sangat Tinggi
91 53 Sedang 56 Tinggi
92 67 Tinggi 60 Tinggi
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93 58 Tinggi 51 Sedang
94 50 Sedang 53 Tinggi
95 58 Tinggi 58 Tinggi
96 74 Sangat Tinggi 69 Sangat Tinggi
97 69 Sangat Tinggi 59 Tinggi
98 66 Tinggi 51 Sedang
99 59 Tinggi 51 Sedang
100 75 Sangat Tinggi 66 Sangat Tinggi
101 69 Sangat Tinggi 62 Sangat Tinggi
102 62 Tinggi 62 Sangat Tinggi
103 62 Tinggi 60 Tinggi
104 66 Tinggi 67 Sangat Tinggi
105 79 Sangat Tinggi 72 Sangat Tinggi
106 68 Tinggi 65 Sangat Tinggi
107 58 Tinggi 56 Tinggi
108 59 Tinggi 53 Tinggi
109 60 Tinggi 53 Tinggi
110 70 Sangat Tinggi 61 Tinggi
111 71 Sangat Tinggi 64 Sangat Tinggi
112 56 Sedang 53 Tinggi
113 77 Sangat Tinggi 59 Tinggi
114 51 Sedang 56 Tinggi
115 50 Sedang 52 Sedang
116 64 Tinggi 50 Sedang
117 75 Sangat Tinggi 64 Sangat Tinggi
118 79 Sangat Tinggi 55 Tinggi
119 58 Tinggi 57 Tinggi
120 63 Tinggi 52 Sedang
121 76 Sangat Tinggi 68 Sangat Tinggi
122 68 Tinggi 51 Sedang
123 80 Sangat Tinggi 58 Tinggi
124 65 Tinggi 65 Sangat Tinggi
125 76 Sangat Tinggi 68 Sangat Tinggi
126 66 Tinggi 67 Sangat Tinggi
127 67 Tinggi 57 Tinggi
128 57 Sedang 54 Tinggi
129 65 Tinggi 61 Tinggi
130 64 Tinggi 55 Tinggi
131 68 Tinggi 59 Tinggi
132 68 Tinggi 66 Sangat Tinggi
133 64 Tinggi 54 Tinggi
134 59 Tinggi 55 Tinggi
135 80 Sangat Tinggi 58 Tinggi
136 60 Tinggi 53 Tinggi
137 69 Sangat Tinggi 63 Sangat Tinggi
138 81 Sangat Tinggi 59 Tinggi
139 64 Tinggi 64 Sangat Tinggi
140 65 Tinggi 61 Tinggi
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141 60 Tinggi 58 Tinggi
142 62 Tinggi 56 Tinggi
143 66 Tinggi 63 Sangat Tinggi
144 64 Tinggi 56 Tinggi
145 55 Sedang 54 Tinggi
146 67 Tinggi 61 Tinggi
147 60 Tinggi 50 Sedang
148 56 Sedang 53 Tinggi
149 60 Tinggi 54 Tinggi
150 61 Tinggi 56 Tinggi
151 68 Tinggi 60 Tinggi
152 63 Tinggi 60 Tinggi
153 58 Tinggi 53 Tinggi
154 71 Sangat Tinggi 64 Sangat Tinggi
155 73 Sangat Tinggi 70 Sangat Tinggi
156 59 Tinggi 57 Tinggi
157 62 Tinggi 59 Tinggi
158 68 Tinggi 63 Sangat Tinggi
159 60 Tinggi 62 Sangat Tinggi
160 53 Sedang 52 Sedang
161 71 Sangat Tinggi 63 Sangat Tinggi
162 80 Sangat Tinggi 58 Tinggi
163 64 Tinggi 60 Tinggi
164 64 Tinggi 57 Tinggi
165 82 Sangat Tinggi 58 Tinggi
166 67 Tinggi 62 Sangat Tinggi
167 71 Sangat Tinggi 62 Sangat Tinggi
168 66 Tinggi 62 Sangat Tinggi
169 66 Tinggi 63 Sangat Tinggi
170 74 Sangat Tinggi 66 Sangat Tinggi
171 70 Sangat Tinggi 68 Sangat Tinggi
172 78 Sangat Tinggi 60 Tinggi
173 71 Sangat Tinggi 66 Sangat Tinggi
174 70 Sangat Tinggi 63 Sangat Tinggi
175 73 Sangat Tinggi 65 Sangat Tinggi
176 79 Sangat Tinggi 59 Tinggi
177 60 Tinggi 61 Tinggi
178 74 Sangat Tinggi 67 Sangat Tinggi
179 77 Sangat Tinggi 56 Tinggi
180 68 Tinggi 60 Tinggi
181 67 Tinggi 55 Tinggi
182 72 Sangat Tinggi 59 Tinggi
183 66 Tinggi 58 Tinggi
184 60 Tinggi 56 Tinggi
185 50 Sedang 53 Tinggi
186 55 Sedang 61 Tinggi
187 64 Tinggi 54 Tinggi
188 64 Tinggi 56 Tinggi
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189 74 Sangat Tinggi 57 Tinggi
190 73 Sangat Tinggi 60 Tinggi
191 65 Tinggi 57 Tinggi
192 80 Sangat Tinggi 59 Tinggi
193 66 Tinggi 61 Tinggi
194 70 Sangat Tinggi 63 Sangat Tinggi
195 62 Tinggi 52 Sedang
196 65 Tinggi 60 Tinggi
197 75 Sangat Tinggi 68 Sangat Tinggi
198 79 Sangat Tinggi 61 Tinggi
199 62 Tinggi 55 Tinggi
200 61 Tinggi 62 Sangat Tinggi
201 73 Sangat Tinggi 60 Tinggi
202 67 Tinggi 61 Tinggi
203 57 Sedang 57 Tinggi
204 60 Tinggi 59 Tinggi
205 72 Sangat Tinggi 65 Sangat Tinggi
206 58 Tinggi 56 Tinggi
207 73 Sangat Tinggi 57 Tinggi
208 68 Tinggi 61 Tinggi
209 67 Tinggi 61 Tinggi
210 59 Tinggi 59 Tinggi
211 66 Tinggi 52 Sedang
212 74 Sangat Tinggi 70 Sangat Tinggi
213 67 Tinggi 64 Sangat Tinggi
214 68 Tinggi 62 Sangat Tinggi
215 74 Sangat Tinggi 72 Sangat Tinggi
216 61 Tinggi 59 Tinggi
217 65 Tinggi 60 Tinggi
218 42 Rendah 61 Tinggi
219 80 Sangat Tinggi 53 Tinggi
220 61 Tinggi 61 Tinggi
221 68 Tinggi 62 Sangat Tinggi
222 56 Sedang 52 Sedang
223 72 Sangat Tinggi 70 Sangat Tinggi
224 61 Tinggi 59 Tinggi
225 66 Tinggi 61 Tinggi
226 57 Sedang 67 Sangat Tinggi
227 61 Tinggi 56 Tinggi
228 58 Tinggi 50 Sedang
229 40 Rendah 64 Sangat Tinggi
230 68 Tinggi 68 Sangat Tinggi
231 70 Sangat Tinggi 65 Sangat Tinggi
232 78 Sangat Tinggi 67 Sangat Tinggi
233 59 Tinggi 51 Sedang
234 58 Tinggi 50 Sedang
235 61 Tinggi 57 Tinggi
236 70 Sangat Tinggi 53 Tinggi
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237 70 Sangat Tinggi 64 Sangat Tinggi
238 57 Sedang 54 Tinggi
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HASIL UJI NORMALITAS
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
KREATIVITAS GAME_ONLINE_COC
N 238 238
Normal Parametersa,b Mean 64,56 59,61
Std. Deviation 7,869 5,988
Most Extreme Differences Absolute ,049 ,053
Positive ,049 ,053
Negative -,032 -,046
Test Statistic ,049 ,053
Asymp. Sig. (2-tailed) ,200c,d ,200c,d
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.
d. This is a lower bound of the true significance.
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HASIL UJI LINEARITAS
ANOVA Table
Sum of
Squares df
Mean
Square F Sig.
KREATIVITAS *
GAME_ONLINE_
COC
Between
Groups
(Combined) 3467,467 24 144,478 2,745 ,000
Linearity 2199,859 1 2199,859 41,803 ,000
Deviation
from
Linearity
1267,608 23 55,113 1,047 ,408
Within Groups 11209,088 213 52,625
Total 14676,555 237
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HASIL UJI KORELASI SEDERHANA
Correlations
KREATIVITAS GAME_ONLINE
KREATIVITAS Pearson Correlation 1 ,387**
Sig. (2-tailed) ,000
N 238 238
GAME_ONLINE_COC Pearson Correlation ,387** 1
Sig. (2-tailed) ,000
N 238 238
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
117
HASIL SUMBANGAN EFEKTIF
ANOVAa
Model
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 2199,859 1 2199,859 41,611 ,000b
Residual 12476,696 236 52,867
Total 14676,555 237
a. Dependent Variable: KREATIVITAS
b. Predictors: (Constant), GAME_ONLINE_COC
118
Lampiran 3 Dokumentasi
DOKUMENTASI
119
120
121
122
